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On  ti  penfare  per  an)wentura ,  ch^  io 
u^efft  intraprefo  l'  infegnamemo  di  quejlo 
Giuoco  per  perfezionare  li  Giocatori  ;  ma 
fiati  noto^  che  e ffendo  flato  pregato  da  mol* 
ti  5  che  non  ne  hanno  idea ,  e  che  defidera* 
rehbero  d^  impararlo  ^  non  ritro^andofi 
in  iflampa^  che  li  foli  Capitoli  delle  pene^ 
che  s^  incorrono  nel  giocare  ;  perciò  ho  in^ 
traprefo  d'  infegnarne  li  fondamenti  ^  cioè 
di  fpiegare  la  preferenza  delle  carte  ^  Itu 
maniera  d*  accujarle ,  il  modo  dì  conta" 
re  li  punti ,  gli  Onori  ^  che  wi  fono ,  / 
termini^  che  s'  ufano  nel  giocare^  con  qja^ 
ri  a^wertimenti  generali  per  chi  a'veff^ 
genio  di  principiare  a  giocarlo  ^  ed  in  fi^ 
ne  li  Capitoli^  cioè  le  Leggi  ^  che  fi  dehho* 
no  ojfer^vare.  Ma  per  perfezionarfi  nel giuo-- 
ico  j  è  necejfario  V  Efercizio  per  concepirne 
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certe  finezze  ^  de  nonjtfoffono  infegnare. 
lo  per  tanto  in  queflo  mìo  Libretto  darò 
falò  i  primi  erudimenti  per  chi  wolejfc^ 
apprenderlo  con  poca  fatica  anche  da  fé 
ìnedejtmo  con  un  ma^^o  di  carte  da  Ta- 
rocchinij  col  quale  gli 'verrà  fotto  gli  oc* 
chi  tutto  quello ,  che  dal  Libretto  farà  de- 
fcritto  ;  ed  adendolo  apprefo  ^  potrà  gioca» 
re  paff abilmente  y  e  fi  perfezionerà  fempre 
piti  colla  pratica*  Tu  intanto^  ti  prego ^ 
aggradifci  quefla  mia  debole  fatica^  edahi^ 
everti ,  che  per  facilitarne  V  intelligenza , 
dividerò  r  Opera  in  molti  Capitoli  ;  e  fiat ^ 
tene  fano  • 


CA^ 


CAPITOLO  L 

Deir  Antichità  di  quejlo  Giuoco  ^  e  come 
gli  Antichi  lo  gìoca'vuno  • 

Uefto  Giuoco  è  antichiffìmo 
talmente,  che  non  fi  ha  co- 
gnizione né  dell'  Inventore , 
né  del  tempo ,  in  cui  fu  ri- 
trovato; ben  è  vero  però, 
ch'egli  è  particolare  della  Città  di  Bolo- 
gna, e  fu  inventato  per  paflare  V  ore> 
nòjofe  con  qualche  divertimento.  Per* 
ciò  li  noftri  Maggiori  Io  giocavano  coii^ 
fommo  rigore  i  e  ficcome  quefto  giuo- 
A3'  c^ 
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co  confifte  quafi  tutto  nella  memoria, 
volevano  un  fommo  filenzio,  ed  era  tal- 
mente rigorofo,  che  non  era  lecito  ad 
un  Giocatore  in  tutto  il  tempo ,  che  fi 
giocava  5  fé  non  di  dire  S  minchia  te  • 
Quella  parola  io  non  fo,  che  in  veru- 
no altro  difcorfo  fignifichi  cofa  alcuna, 
fuorché  in  quefto giuoco,  dove  vuol  di- 
re giocate  Trionfo  ,  e  per  1'  ordinario ,  il 
Trionfo  maggiore  •  Pofcia  inventarono  di 
picchiare,  battere,  e  tirar  indietro  la^ 
Carta  in  vece  di  parlare  •  Di  più  era  proi- 
bito lo  ftrepitare  col  Compagno  ,  o  fgri- 
dandolo,  o  lodandolo;  onde  affoluta- 
mente  non  fi  poteva  dir  parola  alcuna, 
che  foife  fpettante  al  giuoco,  non  folo 
in  particolare,  ma  nemmeno  in  univer- 
fale .  In  riguardo  al  picchiare  fu  la  Ta- 
vola v'  erano  più  fignificati  :  fé  fi  batteva 
nel  mezzo,  voleva  dire,  o  fignificare  di 
avere  la  prefa  maggiore  di  quella  fequen- 
za;  ma  fé  fi  picchiava  da  una  parte  della 
Tavola,  voleva  dire,  che  fi  aveva  la  fe- 
conda prefa.  S'ufava  ancora  il  tirar  in- 
dietro la  Carta,  che  fi  giocava,  quando 
uno  npn  voleva,  che  il  Compagno  def- 
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fé  la  prefa  maggiore  di  quella  fequenza  e 

Ancora  al  prelente  abufivamente  fi  bat- 
te nella  Tavola ,  e  fi  tira  indietro  la  Car- 
ta, facendofi  prima  giuoco  con  la  vo- 
ce, e  poi  fi  batte ,  e  fi  ritira  la  mano,  e 
in  quefto  modo  fi  viene  a  fare  due  giuo- 
chi, li  quali  fono  proibiti  dalli  Capi- 
toli. 

In  riguardo  poi  al  modo  di  giocare 
le  Carte,  e  di  contarle,  è  il  medefimo; 
vi  corre  bensì  differenza  in  quanto  al 
giocare  il  denaro  :  da  quello  che  fi  fa  al 
prefente,  perchè  anticamente  fi  giocava  a 
Pefi,  e  non  è  molto,  che  fi  è  terminato 
di  così  giocare.  Le  grane  dunque,  che 
al  prefente  fi  fegnano  in  Piatto,  le  chia- 
miamo Partite,  e  allora  fi  chiamavano 
Pefi.  Quefto  nome  lo  ricavavano  dal  nu*  , 
mero  1 5  ,  che  forma  il  Pefo .  Ad  ogni  gra-^ 
na ,  che  in  Piatto  fi  fegnava  o  per  Pefi 
fatti ,  o  per  Onori  avuti ,  fi  dava  il  fuo 
valore  di  quanto  s'era  prefcritto  di  gio^ 
care;  come  per  efempio  d'  un  bajocco, 
o  pur  di  mezzo  bajocco,  o  ancor  di  me- 
no ,  e  in  quefta  forma  di  giocare  fi 
poteva  perdere migliaja  di  quefte  grane, 
A  4  che 
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che  ora  fi  chiamano  Partite .  Si  teneva 
un  Piatto  folo ,  nel  quale  chi  vinceva., , 
fegnava  nel  Tondo  tutti  li  Pefi ,  che  fat- 
ti avevanfi  nella  giocata ,  così  ancora.» 
tutte  le  Oche ,  e  gli  Onori,  che  in  quella 
mano  di  carte  vi  fodero  flati.  Se  poi 
aveflero  perduto  nelP  altra  mano  di  car- 
te, fi  cavava  dal  detto  Tondo  quel  nu- 
mero de' Pefi,  che  gli  Avverfari  avevano 
fatti ,  e  così  ancora  gli  Onori ,  che  avef- 
fero  avuti  •  E  fuperando  il  numero  del- 
le grane,  cioè  de'  Pefi,  che  nel  Piatto 
erano  fegnati ,  allora  fi  calavan  dal  Ton- 
do tutti  li  fegni ,  e  divenivano  padroni 
del  medefimo  col  fegnarvi  quel  di  più, 
che  fatto  avevano .  Per  darne  più  chiara 
idea ,  egli  era  come  al  prefente  fi  gioca  al- 
la Cinquina  a  tutto  andare .  V'erano  bensì 
molti  Onori  di  più ,  che  al  prefente  non  ^\ 
danno,  come  a  fuo  luogo  fi  dirà  nella-* 
ittruzione  degli  Onori.  Ultimamente-» 
quelli,  che  giocavano  a'  tempi  noftri  a  Pe- 
fi ,  quando  davano  un  Marcio  ,  o  avefle- 
ro de' punti  fegnati,  o  non  ne  aveflero, 
mettevano  nel  Tondo  200  Pefi .  Quefto  lo 
facevano  abufivamente  ,  perchè  antica- 

men- 
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mente  chi  dava  un  Marcio ,  quando  non^" 

aveva  punti  fegnati ,  non  metteva  in  Piat- 
to ,  che  192  Pefi,  giufta  il  fuo  conto; 
perchè  li  Pefi  96,  che  è  l'importo  di  tut- 
to il  giuoco,  fi  debbono  raddoppiare,* 
quando  il  giuoco  è  Marcio ,  e  perciò  fono 
ip2  Pefi  5  come  di  fopra  fi  è  detto. 

Se  poi  aveflero  avuto  de'  punti  fegna- 
ti, non  folo  gli  aggiungevano  alli  lor 
punti  (come  al  prefente  fi  fa);  ma  rad- 
doppiavano ancora  il  numero  delle  Gra- 
ne, che  d'  avanti  avevano  fegnate,  ed 
ancora  quelle  de'  Contrarj .  In  quefta^ 
maniera  fi  diminuiva,  e  fi  accrefceva  il 
numero  delli  Pefi  ,  conforme  v'  erano 
de'  punti  fegnati.  Li  quattro  Giocato- 
ri, che  divifi  s'  erano  di  prima,  non  fi 
dividevano  più ,  fé  non  iquando  fi  la- 
fciava  ftar  di  giocare  .  Quefta  era  la^ 
maniera  del  giocare  antico. 

Le  notizie ,  che  vi  ho  defcritte ,  le  ho 
ricavate»  da  un  manufcritto  molto  anti- 
co . 
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CAPITOLO   II. 

Come  Jt  dehhom  di'videre  li  quattro  Gioca* 

tori  ,   e  in  qtial  maniera  fi  dee  dijlri^ 

buire  le  Carte  ^    quando  /  abbia   da 

terminare  la  Yarttta ,  e  come  al 

p^'efmte  fi  gioca  il  denaro  m 

1  L  bel  giuoco  de^Tarocchini  è  compo- 
%,  ito  di  carte  proprie ,  e  fono  61 .  Que- 
fto  fi  gioca  in  quattro  ^  due  contro  due , 
e  fi  chiama  Partita.  Si  dividono  quelli 
quattro  in  cotcfta  maniera  :  fi  ftende  il 
mazzo  di  carte  fu  '1  Tavolino ,  ed  ogn* 
uno  di  loro  piglia  una  carta  dal  detto 
mazzo  5  quelli,  che  hanno  pigliato  le  due 
minori,  diventano  Compagni  ,  e  così 
quelli,  che  hanno  cavato  le  maggiori,  di- 
ventano pure  Compagni, e  Contrari  agli 
altri  due.  Quello, che  levala  carta mag, 
giore,  debb*  egli  fare  le  carte  ;  que- 
ite  mefcolate  (ficcome  è  lecito  anche  ad 
ogn*  uno)  le  porge  da  levare  al  Gioca- 
tore, che  gli  ita  alla  finiftra  ;  di  poi  pi- 
glia quelle,  che  fono  rimafte  fu  la  Ta- 
vola, e  comincia  a  diìtribuirne  cinque 
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per  cìafcheduno ,  principiando  dal  Gio< 
catore,  che  è  alla  fua  delira;  diftribuite 
così  agli  altri ,  ne  piglia  cinque  per  fé  ^ 
di  poi  fi  ferma,  e  fente  ,  che  cofa  dico- 
no gli  altri  Giocatori .  Siccome  tutti  deb* 
bono  dire  a  monte  y  quando  però  un  de' 
Contrari  aveflfe  buone  carte,  egli  può  dire 
la  tengo ,  che  vuol  dire ,  non  voglio  che  fi 
faccia/?  monte ^  e  così  impedire  a  quello, 
che  fa  le  carte ,  il  poterle  buttar  via .  Ed  il 
primo,  che  riceve  le  cinque  carte,  oltre  il 
poterla  tenere,  la  può  rimettere  al  Com^ 
pagno ,  col  dire  come  'vmk.  E  quefto  fi 
fa  abufivamente,  perchè  anticamente  era 
proibita  il  mandarla  al  Compagno  coir 
ufare  quefto  termine  come  <vuok  *  Il  Com* 
pagno  di  chi  difpenfa  le  carte  dee  dir^ 
fempre  a  monte  i  Egli  poi  ha  jus  partico* 
lare  di  replicare  ho  cattilo  ^  regolate'vi 
con  le  Dojlre^  ovvero  non  parlare ,  che  fa* 
rà  fegno ,  che  non  vuole ,  che  le  butti  via  « 
Al  prefente  s'  ufano  abufivamente  va-» 
ri  termini  nel  far  giuoco  al  Compagno, 
quando  fa  le  carte,  de' quali  però  fi  foie- 
gherà  il  fignificato  nella  fettima  Iftru* 
zione,  per  effere  quefti  al  preferite  ufati 

da 
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da  TTJoltiffimi.  Quando  tutti  hanno  det- 
to^ monte y  s'  egli  ha  cattive  carte,  fi  dee 
regolare  dal  giuoco  ,  che  gli  fa  il  fuo 
Compagno .  Se  feguita  a  difpenfare  le  Car- 
te, farà  legno  ^  che  non  vuol  buttarle  via; 
ma  fé  fcopre  le  carte ,  fa  a  monte ,  e  fi  dee 
fubito  fare  fenza  che  V  altre  carte  toc^ 
chino  le  prime,  perchè  toccandole  non 
iarà  più  in  tempo ,  febben  foffero  cinque 
cartaccie  5  e  così  fa  di  bifogno  fubito 
tenerle,  ©buttarle via,  col  rinunciare  le 
carte  al  Compagno  fuffeguente,  il  quale 
dee  fare  il  medefimo.  Se  poi  non  le  butta 
via,  dee  profeguire,  dandone  cinque-, 
per  volta  fino  che  arriva  ad  averne  da- 
te quindici  agli  altri  tre .  A  lui  poi  ve 
ne  reftano  diecifette  ;  e  perciò  ne  dee 
icartar  due  a  fuo  piacere, (fuorché li  T^- 
yocthì ,  e  li  if<?)  per  eguagliare  le  fue  car- 
te con  quelle  degli  altri,  ed  è  il  primo 
a  fare  la  fcartata.  Fatta  la  quale,  dovrà 
dire  al  fuo  Contrario,  a  mano  delira, 
che  fi  ferva,  cioè  che  giochi* 

Terminata  che  fi  ha  ogni  Partita,  fi 
dividono  nuovamente  nella  medefima^ 
conformità j  ed  al  prefente  fi  termina, 

quan« 
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quando  una  delle  parti  arriva  prima  a 

mettere  in  tondo  150  Partite,  il  gio- 
care antico  non  era  di  molta  econo- 
mia 5  e  perciò  ne  è  venuto ,  che  fi  è  mef. 
fo  in  ufo  la  Partita  in  una  maniera  det- 
ta a  tutto  andare ,  che  vuol  dire  pagare 
quella  moneta,  che  fi  è  convenuto  per  le 
Onoranze^  che  fono  li  5  00  ,  600  ,  700 ,  &c. 
conforme  li  quattro  Giocatori  fi  fono 
accordati . 

Per  efempio  fi  conviene  fra  le  parti 
di  giocare  d'  un  Paolo  a  tutto  andare  • 
Chi  arriva  a  fare  500  punti ,  ne  vinccij» 
uno:  chi  600, due,  700, tre,  800,  quat- 
tro, 9Q0,  cinque,  e  quelli,  che  fono  li 
primi  ad  arrivare  a  mettere  150  Partite 
in  Piatto,  ne  vincono  un  altro.  Se  poi 
li  Contrari  non  arrivaffero  ad  avere  nel 
Piatto  75  Partite,  ne  perdono  un  altro , 
e  fi  dice  vincer  il  giuoco  doppio.  Che 
fé  non  avellerò  alcuna  Partita  nel  Ton- 
do, dicefi  non  effcre  in  Tondo,  e  fé-* 
ne  vince  un  altro  •  Chi  da  un  Marcio  ne 
vince  un  altro,  e  fi  vince,  perchè  li  Con- 
trarj  non  hanno  fatto  alcuna  prefa.  Chi 
da  un  1000,  ne  vince  un  altro  t  Se  poi 
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aveflero  180  punti  fegnatl ,  farebbe  1 100 , 
e  le  ne  vincerebbe  un  altro .  E  fé  per 
fortuna  ne  aveflero  de*  fegnati  280,  fa- 
rebbe 1200  ,  e  fé  ne  vince  un  altro .  £ 
perchè  ogn'  uno  intenda  >  ciò  defcrive- 
,  xò  qui  fotto  in  Colonnetta» 

Per  il  500^  uf2ù 

Per  il  600  5  due 

Vqì  il  700  ^  tre 

Perl'  800,  quattro 

per  il  900  5  cmciHe 

Per  il  iooo,  jet 

Per  il  1 100,  jet  te 

Per  il  1200^  otto 

Per  il  giuoco  vinto ,  m^e 

Perii  giuoco  Marcio,  dieci 

Per  non  effere  fuori  della  Doppia , 
o  fia  Marcia,  undici 

Per  non  effere  in  Tondo ,  dodici . 
Quefto  è  il  metodo ,  con  che  fi  gioca 
al  prefente  il  Denaro;  onde  fa  di  bifo- 
gno  infegnare  la  maniera  di  giocare-* 
le  carte  ^  per  ammaeftrare  qualunque 
Giovane,  che  foffe  vogliofo  d'  imparare 
queito  giuoco  ;  e  perciò  s' inftruirà  ne* 
leguentx  Capitoli. 

CA- 


CAPITOLO   III. 

ÌJlru%ione  frima  [opra  la  ^receden^a 
dslU  Carte* 

COrefte  carte  fono  divife  in  cinque 
fcquenze .  La  prima  è  la  maggiore 
delle  altre,  ed  è  quella  de' Trionfi,  detta 
la  Granda,  compolta  di  22  Carte.  Le 
altre  quattro  fono  compoile  di  io  car- 
te r  una ,  che  fanno  in  tutto  le  fuddet- 
te52  Carte»  Cotede quattro  fequenze  fi 
chiamano ,  Spade ,  Baftoni ,  Coppe ,  e  De- 
nari i  ogn'  una  di  quefte  fequenze  è  com- 
porta di  medefime  Carte ,  e  cotefte  fono 
compolle  di  Figure, e  Cartaccìe; perciò 
è  neceiTario  il  defcrivere  il  loro  nome 
per  precedenza,  cioè:  ii^,  Regina^  Ca* 
'vallo  ^  Fantdy  Affo^  Dieci  ^  Nowe  ^  Otto^ 
Sette ^  e  Sei.  Il  Re  piglia  la  Regina^  la.» 
Regina  piglia  il  Camallo  ^  il  Ca^vallo  pi« 
glia  il  Fante ,  il  fante  V  AJfo  iffc.  Nelle 
Cartaccie  v'è  da  notare  una  differenza, 
che  corre  fra  loro,  ed  è,  che  nelle  due 
fequenze  di  Coppe  ,  e  Denari,  il  minore 
numero  piglia  il  maggiore,  e  nell'  altre 
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due  di  Baftoni ,  e  Spade ,  il  maggiore  nu- 
mero piglia  il  minore  ;  e  perchè  la  cofa  fia 
più  chiara ,  e  intelligibile ,  metterò  per  or. 
dine  di  precedenza  le  dieci  carte  della_. 
fequenza  di  Coppe ,  o  Denari,  e  così  le  al- 
tre  cartediBaftoni,  e  Spade,  acciò  con- 
frontandole ,  fi  veda  ocularmente  la  dif- 
ferenza, che  vi  corre. 

Pertanto  nominaremo  col  fopraddetto 
ordine  le  dieci  carte  delle  due  fequenze  , 
Coppe ,  e  Denari .  Re ,  Regina  ,  Camallo , 
Vante^  ^Jfoy  Seiy  Sette  ^  Otto^  No^e^  e 
Dieci.  C^eft'  ultima  è  P  inferiore  carta 
di  quefte  due  fequenze,  e  viene  prefa  da 
tutte  le  altre  •  Nelle  altre  due  fequenze  di 
Baftoni,  e  Spade , bordine  fuo è  quefto  . 
Re^  Regina^  C avvallo ^  'E ante ^  Dieci ^  Ho- 
«zi^,  Otto  ^  Sette  y  Seiy  e  JJfo  »  Il  quale 
^^0  nelle  altre  due  fequenze  foprannota- 
te  è  la  maggiore  di  tutte  le  Cartaccie ,  e 
per  confeguenza  le  prende;  in  quefte 
due  ultime  è  la  minore  di  tutte  l'altre, 
€  vien  prefo  da  tutte  le  Cartaccie. 

La  quinta  fequenza  de'  Trionfi ,  cioè  la 
maggiore  detta  la  Granda,  quella  anco- 
ra fi  defcriverà  per  precedenza .  J^ge-^^ 
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lo  5  "MoTìdo^  Sole^  Luna^  Stella^  Saetta^ 
Diabolo,  Morte ^  Traditore ^  Vecchio^  Ro^ 
da  5  ìorTid ,  Giufii^ia ,  Temperanza ,  Car^ 
ro  ^  Amore  ^  e  quattro  Mori ,  li  quali  non 
hanno  fra  loro  alcuna  precedenza ,  ma^ 
r  uno  piglia  r  altro  anteriormente  gio- 
cati, B^^^/^//?^?,  e  Matto.  Quefti  Trion« 
fi  prendono  tutte  le  carte ,  fuorché  li 
Trionfi  loro  Superiori.  V  ultimo,  cioè 
il  Matto j  non  prende  alcuna  carta.., 
né  può  egli  efler  prefo ,  fé  non  nei  ca- 
fo ,  che  non  fi  facelTe  prefa  alcuna ,  per- 
chè dovendo  dare  una  carta  agli  Avver- 
fari  in  luogo  del  Matto  ^  e  non  avendo 
altro  fé  non  quella,  allora  fi  perde» 
Nel  cafo  dunque  d'  un  giuoco  marcio , 
non  folo  fi  perde  il  Matto  ;  ma  fi  perde 
ancora  le  due  carte  della  fcartata ,  fé  toc- 
cherà  a  chi  avrà  fcartato.  Egli  ha  poi 
un'  altra  prerogativa,  ed  è,  che  fi  può 
rifpondere  a  qualunque  fequenza,  che 
fia  giocata  ,  adattandofi  alle  medefime 
col  cavarfelo  di  mano. Per  efempiouno 
gioca  fpade,  l'altro  può  rifpondere  col 
Matto  y  ancorché  abbia  fpade  nelle  mani, 
col  folo  moftrarlo  ;  e  poi  fi  ripone  fra 
B  le 
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le  prefe,  che  fatte  foffero,  e  non  aven- 
done 5  fi  tiene  avanti  come  una  prefa . 
In  oltre  fi  può  giocare  il  Matto ,  an- 
che da  chi  è  il  primo,  nel  medefimo  mo- 
do,  moltrandolo  folamente,  ed  il  fe- 
guente  Giocatore  liberamente  gioca^ 
come  fé  fofle  il  primo .  Il  Bagàttino  an- 
cor egli  s'  adatta  a  tutte  le  fequenze,  e 
perciò  fi  chiama  Contatore^  come  anche 
il  Mat^o  ;  ma  il  Bagàttino  non  fi  può 
giocare  fé  non  per  folo  Trionfo ,  per- 
chè folamente  fi  adatta  alle  fequenze  nel 
cafo  d'accufarle.  V  è  ancora  da  nota- 
re, che  vi  fono  li  quattro  Tarocchi^  cioè 
Angelo^  Mondo ^  Bagàttino ^  e  Matto ^  i 
quali  fi  chiamano  le  figure  di  quella  le- 
quenza  maggiore,  come  a  fuo  luogo  fi 
dirà .  In  quefta  prima  Iftruzione  fi  è  Spie- 
gato la  precedenza  delle  Carte  y  perciò 
è  necelTario  paiTare  alla  feconda  Iftru- 
zione • 
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CAPITOLO  IV. 

IJlruzione  feconda  pr  falere  come  fi  doh* 
bono  accufare  Is  fequenze . 

PEr  regola  univerfale,  nell'  accufare 
non  vi  vogliono  meno  di  tre  Carte 
per  potere  fegnar  punti.  Non  fi  poflbno 
accufare  le  quattro  fequenze  di  Spade, 
Baftoni ,  Coppe ,  e  Denari ,  quando  non 
s'  abbiano  nelle  mani  almeno  tre  Figu- 
re d'  una  medefima  fequenza,  dovendo 
fempre  avere,  e  principiare  dal  Re^  ca- 
po della  fua  fequenza  ;  così  nella  fequenza 
della  Granda  non  fi  può  accufare  niflun 
punto  5  quando  non  s"  abbia  i*  Angelo  ca- 
po della  medefima .  Vi  avverto  che  pri- 
ma di  giocare ,  bifogna  accufare  o  con 
la  voce  5  oppure  porre  in  Tavola  le  car- 
te .  Chi  non  ha  Onori  da  porre  in  Piat- 
to, o  che  non  fpera  di  vincere  la  mano, 
non  accufi.  Per  farne  dunque  chiara^ 
idea ,  defcriveremo  diftintamente  come  fi 
debbono  accufare  le  fopraddette  quattro 
fequenze.  Re^  Regina^  e  Camallo ^  s  ac- 
cula. Re^  Ca'vallo^  e  'E ante  ^  s'  accufa^ 
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e  così  Re^  Regh/t^  e  Fante.  Ma  non  fi 
può  accufare,  per  efempio,  Re^  e  Regi?ra 
iblamenre,  né  Re  ^  t  Cavallo  c^r. ,  né 
meno  pure  Re^  Regina^  e  AJfo ^  né  Re^ 
Ca'vallo^  e  AJf<ì  ^c.  perchè  1'  Jljfo  noru 
può  fervire  per  terza  Figura ,  non  elTen- 
do  confiderato  per  Figura  ;  fi  può  pe- 
rò accufare  unitamente  alle  Figure^ 
della  fua  fequenza.  Ma  in  cofefto  cafo, 
quando  fi  avelTe  nelle  mani  il  Bagattino , 
o  pure  il  Matto ,  allora  fi  polTono  accu- 
fare  le  dette  carte ,  cioè  Rs ,  Regina ,  e 
Bagattino;  e  così  Re ^  Cavallo^  ^If^^  e 
Matto  é'c.  perchè  qualunque  di  lor  due, 
che  s'abbia  nelle  mani,  s'  adatta  a  tutte 
le  fequenze,  e  foccombe  per  la  terza  Fi- 
gura ,  che  manca ,  per  poterle  accufare  ; 
e  per  quefto  fi  chiamano  Contatori  • 

In  riguardo  agli  Ajjfl^  v'  è  da  confi- 
derare ,  che  tra  loro  compongono  una_^ 
fequenza ,  e  contuttoché  unitamente  alle 
loro  refpettive  Figure  fi  accufino  coli* 
accrefcere  li  punti  alla  loro  fequenza; 
pure  da  loro  fi  ricava  un'  altra  fequen- 
za, cioè  a  dire  tre  Ajjì  ^  o  pure  tutti 
quattro  s'  accufano ,  ancorché  non  folTe- 
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ro  accompagnati  alle  loro  Figure.  Per- 
ciò in  quella  fequenza  il  Contatore  fa  da 
AJfo^  perchè  due  Ajfi^  ed  il  Cantatore 
s  accufano ,  e  compifce  il  terzo  Affo  • 
Non  fi  può  però  accufare  un  A^o  fo- 
lo  con  li  due  Contatori ,  effendo  regola 
del  giuoco  di  non  potere  accufare  alcu- 
na fequenza,  quando  non  vi  fieno  due 
Figure  d'  una  medefima  fequenza ,  cioè 
il  Re  con  una  delle  fue  Figure.  Quindi 
ficcome  un  Re ,  folamente  con  li  due  Con-^ 
tatari y  non  fi  può  accufare;  così  del 
pari  non  vi  vogliono  meno  di  due  Affì^ 
per  accùfarli  con  li  Contatori ,  lo  che  pure 
accade  de'  Mori^  come  a  fuo  luogo  fi  dirà  # 
E  per  dare  più  chiara  idea  di  quan- 
to fi  è  fpiegato,  daremo  un  efempio, 
cioè  Re^  Ca'vallo ,  e  AJfo  di  Baftoni .  Re  ^ 
Regina ,  e  AJf^  di  Coppe .  Cotefte  carte 
fenza  avere  uno  dei  due  Contatori  5  non 
fi  poflbno  accufare^  per  le  ragioni  addot- 
te di  fopra.  Ma  ritrovandofi  il  Matto  ^ 
o  il  Bagattino  nelle  mani ,  cotefte  car- 
te foprannominate  fi  poffbno  accufare. 
E  di  due  fequenze ,  che  farebbero ,  per 
eflere  Figure  di  foli  due  Pali^  cioè  Ba- 
B  3  ilo» 
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ftoni  5  e  Coppe ,  s' accufano  non  per  tanto 
tre  fequenze  :  perchè  gli  Jffi^  benché  fieno 
uniti  alle  loro  refpettive  Figure ,  fanno 
nondimeno  fequenza  da  fé  ,  e  cosi  vengo- 
no a  fare  tre  fequenze.  In  quello  calo  fi 
conofce  V  attività5che  dà  la  legge  del  giuo- 
co al  Contatore  nelP  adattarli  alle  fequen- 
ze :  perchè  in  un  folo  punto  fa  da  JJfo , 
ecompifce  il  numero  delle  Figure,  che 
mancano  alli  fuddetti  due  FaU ,  per  po- 
terli accufare. 

Per  andar  dunque  per  ordine ,  defcri- 
veremo  il  modo  d' accufare  la  fequenza 
della  Granda .  Cotefta  fequenza  foggiace 
alla  fteffa  regola  univerfale,  che  abbia- 
mo defcritto,  cioè  che  non  fi  può  ac- 
cufare  meno  di  tre  carte.  Si  dee  fem- 
pre  principiare  dall'  Angelo,  capo  delie 
medefime.  Veda  avvertire,  che  in  que- 
fta  fequenza  tutte  le  carte  fi  poflbno  ac- 
cufare :  ma  neir  altre  quattro  fi  accufa- 
no folamente  le  Figure.  Il  Mauo  ,  ed  il 
Bagattino,  benché  fieno  della  medefima 
fequenza,  non  mancano  di  fare  da  Con^ 
datori,  come  fi  vedrà.  Li  quattro  Mori 
ancor  efS  fanno  un^  altra  fequenza ,  co- 
me 


me  gli  Ajjl^  neir  altre  quattro .  Vi  fono 
ancora  tre  Trionfi ,  eh'  io  li  chiamo  pri- 
vilegiati neir  accufare  cotefta  fequenza, 
e  fono  Mondo ^  Sole^  e  Luna.  Bifogna.. 
fapere ,  che  accufando  la  Granda ,  quan- 
do vi  manca  un  Trionfo,  ella  termina,  e 
non  fi  può  più  proseguire ,  ancorché  s' 
aveffe  gli  altri  Trionfi ,  che  andaflero  die- 
tro a  quello,  che  mancava*  Quando  pe- 
rò fi  aveffe  un  Contatane  allora  fi  può 
profeguire  la  fequenza,  perchè  egli  ioc^ 
combe  a  quel  Trionfo,  che  mancafle.  Il 
privilegio  di  quelli  tre  Trionfi  egli  è ,  che 
mancando  uno  di  cotefti,  fi  può  profe- 
guire la  Granda,  ancorché  non  s'  abbia 
il  Contatore^  Se  poi  mancaffero  due  di 
quelli,  cioè  Mondo j  e  Sole^  opure  Sok^ 
e  Luna^  non  ix  potrebbe  profeguire  la.* 
detta  fequenza ,  quando  non  s' avefle  un 
Contatore ,  che  fupplilfe  ad  uno  di  co- 
tefti  Trionfi. 

Daremo  per  più  chiarezza  varj  efem-* 
pi,  col  moftrare  in  che  maniera  cotefta 
fequenza  s  accufi ,  avendo  già  dimoftra- 
to  la  precedenza  de'  Trionfi.  Dunque 
Angek  ^  Mondo  ^  Sole^  s>  accufa  *  Angelo  y 
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Sole ,  e  Luna ,  s'  accufano ,  benché  vi 
manchi  il  Mondo.  Angelo^  Mondo  ^  Sole ^ 
s'  accufano,  benché  vi  manchi  la  Luna; 
e  così  fé  mancafle  il  Sole^  per  le  ragio- 
ni addotte  di  fopra.  Ma  quando  nivincaf- 
fero  due  di  qucfti  tre  Trionfi  privilegia- 
ti ,  per  efempio ,  Angelo  ,  Mondo  ,  Stella^ 
e  Saetta^  cotefti  quattro  Trionfi  non 
fi  poflbnoaccufare,  perchè  vi  manca  »?<?- 
le  5  e  Luna ,  de*  quali  altro  che  uno  non  fi 
può  lafciar  fuori.  Ma  in  quefto  cafo, 
quando  fi  avefl^e  un  Contatore  nelle  ma- 
ni 5  allora  fi  poffono  accufare  detti  Trion- 
fi, perchè  in  luogo  del  Sole^  o  della  i//- 
»/^,  vi  fi  può  mettere  il  Contatore^  e  co- 
sì fi  dee  fare  quando  manca  Mondo ,  e_# 
Sole ,  in  cafo  che  fi  aveffe  Angelo ,  Lu- 
na^  e  Stella^  col  Contatore.  Abbiamo 
fpiegato  con  quefti  pochi  efempj  gli  ac- 
cidenti ,  che  poffono  occorrere  neir  ac- 
cufare cotefta  fequenza  ,  in  riguardo  a-, 
quefti  tre  Trionfi  privilegiati . 

Vi  fono  altre  cofe  da  confiderare  ;  una 
è,  quando  mancano  due  Trionfi  uniti, 
ancorché  s*  abbiano  li  due  Contatori^ 
non  fi  può  profeguire  la  fequenza ,  ben- 
ché 
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che  vi  rìtrovafte  nelle  mani  gli  altri 
Trionfi,  che  vanno  dietro  alli  due  man- 
canti: perchè  m  tal  cafo  li  due  Contato^ 
ri ,  benché  fupplifcano  alli  due  Trionfi 
mancanti  ;  pure  per  legge  del  giuoco 
non  fi  può  più  profeguire  la  detta  fe- 
quenza;  effendochè  li  due  Contatori  non 
poffono  andar  dietro  uno  all'altro,  ma 
folo  tramezzati  da  qualche  altro  Trion- 
fo 5  che  feguiti  uno  ad  un  Contatore ,  ed 
altro  ad  un  altro .  A  due  Trionfi  uniti 
vi  fi  dice  la  Scapezza ^  termine,  che  s' 
ufa  in  quefto  giuoco  ,  il  quale  fignifi- 
ca,  che  non  fi  può  più  profeguire  X^u 
detta  fequenza  ,  ancorché  s*  aveife  gli 
altri  Trionfi  ,  che  feguono.  Per  fape* 
re  quali  fiano  li  Trionfi ,  che  produco* 
no  la  Scan)ezza,  fitralafcia  li  tre  Trion- 
fi privilegiati ,  e  fi  principia  dalla  Stel^ 
la  5  profeguendo  per  ordine  di  preceden- 
za fino  al  Trionfo  d'  Amore  .  Cotefti  fo- 
no li  Trionfi  ,  che  due  uniti  Sca'vezzj^no* 
Li  Mori  non  Scanjez^ano^  perchè  fanno 
fequenza  da  fé.  Daremo  un  efempio, 
per  metter  più  in  chiaro  coretto  termi- 
ne di  Sca<vezz>a .   Chi  avefle  i'  Angelo , 
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Mondo  ^  Luna^  'Dia^volo^  Morte  ^  con  li 
due  Contatori^  non  puòaccufare,  fe_* 
non  r  Angeloy  Monche  Luna  con  li  due 
Contatori  <i  e  non  può  più  piofeguiie, 
contuttoché  abbia  il  Diabolo  ,  e  la  Mor^ 
te^  che  fono  i  Trionfi,  che  profeguif- 
cono  :  perchè  vi  manca  Stella ,  e  Saet^ 
ta .  Eflendo  quelli  due  Trionfi  uniti,  ben- 
ché vi  fieno  li  due  Co»/^/o/'/,interrompano 
la  fequenza .  Così  ancora  fa  fcavezza  Dia» 
^olo  5  e  Morte  ,  o  pure  Traditore ,  e  Vec^ 
chiù  ;  e  così  difcorrendo  degli  altri  Trion- 
fi fino  air-^;;^^;'^» 

Per  daremaoraior  lume  nel  mettere  li 
Contatori  in  luogo  dei  Trionfi  mancan- 
ti, ci  fpiegaremo  col  dar  due  efempj,li 
quali  ferviranno  per  infegnamento  di 
tutti  gli  altri .  Diremo  dunque  Angelo , 
Mondo ,  Sole ,  Stella ,  Diabolo ,  Traditore , 
Vecchio^  e  li  due  Contatori.  Cotefti  Trion- 
fi tutti  s'accufano,  perchè  la  Granda  fi 
fa  in  quefta  conformità,  cioè  Angelo^ 
Mondo  ^  Sole^  fi  tralafcia  la  Lunaptx  ef- 
fere  uno  de' Trionfi  privilegiati,  e  poi 
la  Stella^  ed  in  luogo  della  Saetta^  un 
Contatore  i  poi  il  Diabolo ^  ed  in  luogo 
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della  Morte ^  V  altro  Contatore^  ed  iii^ 
quefta  maniera  può  profeguire  il  Tradii 
tore^  ed  il  Vecchio^  ed  ancora  gli  altri 
Trionfi,  che  profeguifcono ,  fé  lìavefle- 
ro.  Ma  fé  in  quelto  cafo  non  fi  avefle 
altro  che  un  Contatore ,  allora  non  fi  può 
accufare  detti  Trionfi,  fé  non  fino  al  Dia-' 
n)olo^  perchè  mancandovi  il  Trionfo  della 
Morte y  e  non  avendo  Y  ùXtxo  Contatore 
da  poter  mettere  in  luogo  del  detto 
Trionfo ,  termina  la  fequenza ,  e  noru. 
poflTono  profeguire  gli  altri  Trionfi,  co- 
me fi  è  dimoilrato  per  le  ragioni  addot^ 
te  di  fopra. 

Spiegaremo  la  feconda  dimoftrazione," 
la  quak  è  la  più  difficile,  e  molti  Gio^ 
catorini  fi  trovano  imbarazzati  nelPaccu- 
fare  le  carte,  che  fiamo  per  fpiegare» 
Angelo ,  Sole ,  Saetta ,  Diabolo ,  con  li  due 
Contatori ,  cotefte  carte  fi  accufano ,  e 
fi  fa  in  quefta  maniera.  Angelo ,  ed  in^ 
cambio  del  Mondo,  vi  fi  dee  mettere  un 
Contatore  j  col  dire  Mondo  :  perchè  fé  il 
Contatore  non  fi  mette  in  quefto  Trion- 
fo, non  fi  potrà  più  profeguire  la  fé- 
i^uen^a  ,  mentre  faremmo  obbligati  a  do- 
ver 
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ver  metter  H  àue  Contatori  uniti  ^  in  luo- 
go dei  due  altri  Trionfi  mancanti ,  cioè 
Luna  5  e  Stella ,  nelli  quali ,  per  le  ra- 
gioni addotte  di  fopra ,  non  fi  poflbno 
mettere  li  detti  Contatori  unitamente. 
Torniamo  dunque  adire  :  Angelo^  in  luo- 
go del  Mondo ,  un  Contatore ,  e  pòi  Sole , 
fuora  Luna  per  eflTere  uno  de' tre  Trion- 
fi privilegiati 5  nella  Stella^  che  manca, 
l'altro  Contatore;  e  facendofi  in  cotefta 
maniera 5  vi  va  unitamenre  la  Saetta^  e 
il  Diabolo.  Quando  fi  fono  polli  in  ope- 
XdL  li  Contatori^  cioè  in  luogo  di  qual- 
che Trionfo  fuperiore,  non  fi  poffono 
più  adoprare,  e  termina  la  fequenza.,, 
mancandovi  altro  Trionfo. 

Da  quefte  due  dimoftrazioni^  che  ab- 
biamo defcritto,  ed  oflervando  le  rego- 
le,  che  fi  fono  prefcritte,  s'impara  con 
facilità  la  maniera  d'accufare  cotefta  fe- 
quenza.  hi  Mori  fanno  fequenza  da  fé; 
perciò  s'accufano  nella  medefima  confor- 
mità ,  che  di  fópra  fi  è  fpiegato  in  quan- 
to airaccufare  la  fequenza  degli  Affr. 

In  riguardo  alli  Contatori^  v'è  un'al. 
tra  cofa  da  oflervare,ed  è  qut;lla  di  aumen- 
ta- 
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tare  le  fequenze,  fuori  però  della  Gran- 
da,  perchè  fono  della  medefinia  fequen- 
2a;  ma  nelP  altre  fequenze,  non  fola- 
mqnre  fupplifcono  alla  mancanza  delle 
Figure  per  poterle  accufare;  ma  aumen- 
tano r  ifteife  fequenze,  come  per  efem- 
pio  :  Re ,  tUgtfja ,  C'avvallo ,  Fante ,  e  AJfo  y 
s  accufano.  unitamente  ,  fenza  avere  bi- 
fogno  delli  Contatori  y  e  così  li  quattro 
Mori^  e  li  quattro  Jljjì,  Contuttociò  aven- 
do con  cotefte  carte  li  Contatori^  fi  ac- 
cufano unitamente  alle  dette  carte,  ed 
aumentano  la  fequenza  ,  col  farli  accrc, 
fcere  il  numero  de'  punti  a  cinque  pun- 
ti per  ogni  Contatore.  Abbiamo  termi- 
nato di  defcrivere  la  maniera  d'accufare 
le  fopraddette  fequenze;  refta  ora  da_, 
fpiegare  un'altra  maniera  d'  accufare  le 
dette  Figure ,  cioè  in  Pariglia . 
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CAPITOLO    V. 

JJlrtizlone  ter^a  fopra  V  acculare  le  figure 

in  2  Uri  gli  a  ^  o  Cricca  j  dalle  quali 

wiene  formato  ti  C riccone  • 

LA  Pariglia ,  o  Cricca  altro  non  è  > 
che  avere  almeno  tre  5  o  quattro  car- 
te di  ugual  condizione,  e  s'  accufano  co- 
me fiegue;  cioè  ,  tre  Ke^o  pur  tutti  quat- 
tro 5  così  tre  Tarocchi ,  o  pur  tutti  quattro 
s'  acculano ,  e  così  difcorrendo  dell'  al- 
tre Figure,  cioè  Regina  ^  Cauallo^  e  Fan-^ 
Se*  Si  dee  avvertire,  che  li  Contatori^ 
in  quella  conformità  d'  accufare,  vengo- 
no considerati  per  fempiici  Tarocchi  : 
perchè  due  Re  con  un  Conratore  non  fi 
poflbno  accufare,  e  così  due  Regine  ^  due 
Caualli ,  c^f.  i  e  non  potendofi  accufare  , 
fé  non  Re  con  altri  if^j  Regine  con  al- 
tre Regine',  Tarocchi  con  Tarocchi^  e  nelT 
ifteffa  conformità  T  altre  due  Figure  j  ne 
viene,  che  il  Matto ^  e  il  Bagattino  fo- 
no confiderati  per  puri  Tarocchi  ^  e  co- 
me fempiici  Figure  della  fequenza  deV 
Trionfi. 
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Il  termine  di  Crìccone  deriva  dalla.** 
parola  Cricca  :  perchè  tre  Cricche  fan- 
no il  Criccone,  e  viene  conftituito  da 
tre  delle  fuddette   Pariglie,  o  Cricche. 
Per  efempio ,  tre  Tarocchi ,  tre  iì^,  tre  Re- 
gine^  formano  Criccone.   Non  è  però 
necelTario  fieno  per  appunto  ogn'una  di 
eOTe  Pariglie  tre  Figure^  bada  che  non_r 
fieno  meno .  Per  efempio ,  tre  Re ,  tre  Re- 
gins^  e  due  Cavalli^  cotefèe  carte  noti 
compiscono  il  Criccone,  perchè  non  fo- 
no ,  che  Solamente  due  Pariglie  ;  ma  fé 
unoaveiTe  quàttiiO  Tarocchi^  quattro  if<f, 
e  zie  Regine,  egli  ha  maggior  Criccone, 
e  tanto  più  fé  foffe  compofto  di  quat* 
tro,  o  cinque  Pariglie,  perchè!'  aumen- 
tare le  Pariglie,  e  le  Figure  delle  me. 
defime  Pariglie,  non  guaita  il  Criccone, 
ma  fi  aumentano  li  punti,  come  a  fuo 
luogo  fi  dirà. 


CA- 


32 

CAPITOLO    VI. 

JJlrwLtone  quarta  fofra  il  'valore  delli 

funti ,  che  dalle  fequen^e  ,  e  Fa-- 

ri  gli  e  -^eng  ano  prodotti  • 

Siccome  fi  è  fpiegato  al  di  fopra  la^ 
differenza ,  che  corre  tra  V  accufare 
le  lequenze  ,  e  P  accufare  le  Pariglie, 
con  tutto  che  fieno  le  medefime Figure, 
che  s  acculano  :  cosi  ora  è  da  fpiegarfi 
la  difparità ,  che  pur  vi  corre  nel  contare 
li  punti.  Principiaremo  adunque  dalle,^ 
fequenze,  col  dimoftrare  la  maniera  di 
contare  il  valore  de' punti  •  Per  poter  ac- 
culare non  vi  jmol  meno  di  tre  carte  ; 
così  ancora  per  contar  punti .  In  qua- 
lunque fequenza  tre  carte  vagliono  io 
punti.  Ad  ogni  carta,  che  fi  accrefca  al- 
le fopraddette  tre  carte,  vi  fi  aggiungo- 
no 5  punti,  che  fanno  15  •  Per  mettere 
dunque  lacofapiù  in  chiaro,  daremo  un 
efempio  coli'  accufare  diftmtameme  le  Fi- 
gure d'una  delle  quattro  fequenze,il  quale 
efempio  fervirà  per  tutte  l'altre.  Re^  J^^gi- 
na  j  e  C  avvallo ,  accufano  i  o  punti ,  aggiun* 

gen- 
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gendovi  il  Vdnte  1 5  ,  IV^^o  20 ,  e  fé  vi  fa- 
ranno uniti  li  due  Contatori ,  s' accuferà 
30  punti.  Quello  è  il  numero  maggiore 
de*  punti ,  che  fi  pofTono  accufìre  in  ciaf- 
cheduna  delle  quattro  fequenze ,  Cop- 
pe ,  Denari ,  Baltoni ,  e  Spade  *  In  quan- 
to poi  alle  due  fequenze ,  cioè  Ajjì^  e.» 
Mori  ^  fi  contano  li  punti  nella  medefima 
conformità  di  fopra  accennata ,  cioè  tre 
Mori^  e  tre  Ajft^  io  punti,  tutti  quat- 
tro 15  5  uniti  alli  àutContatori  2$  .  Ogn' 
una  di  queite  due  fequenze  non  forpaf- 
fa  li  25  punti.  Ancora  nella  fequenza de' 
Trionfi,  detta  la  Granda,  tre  carte,  cioè 
Angelo  ^  Mondo  ,  e  Soie^  contano  io  pun- 
ti; aggiugendovi  un  altro  Trionfo,  cre- 
fce  5  punti,  e  tutti  quelli  Trionfi,  che 
fipoteflero  aggiungere, fi  debbono  calco» 
lare  5  punti  per  ciafcheduno  :  perciò  di 
tutta  quefta  fequenza  unita  il  valore  è 
di  105  punti. 

V  è  da  notaresche  molte  volte  s'accufano 
molte  fequenze;  perciò  quando  fono  tre, 
e  non  meno ,  allora  fi  raddoppiano  li  pun- 
ti ,  che  producono  le  dette  tre  fequenze;  e 
così  avendone  quattro ,  o  cinque  &c.  di 
G  ma- 
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mano  in  mano  fi  raddoppiano  H  punti. 

PaflGamo  alla  maniera  di  contare  li 
punti  delle  Pariglie .  Tre  Tarocchi  cornei- 
no  1 8  punti ,  tutti  quattro  3  6 .  Tre  i?<?  1 7 , 
e  tutti  quattro  54.  Tre  Regine  14,  e-# 
tutte  quattro  28.  Tre  Camalli  13  ,  e  tut- 
ti quattro  16.  Tre  Fanfi  12,  e  tutti 
quattro  24.  Quando  fi  ha  tre  Re^  tre». 
Tarocchi  y  o  tre  farm  (ffc.  fi  debbono  rad- 
doppiare li  punti  di  tutte  quelle  tre  Pa- 
riglie differenti ,  per  eflere  Criccone ,  co- 
me fi  è  fpiegato  di  fopra.  Ed  ecco  in- 
fegnata  la  maniera  di  contare  li  punti 
delle  fequenze  delle  Pariglie  ,  e  del  Cric- 
cone .  Reda  ora  di  fapere  il  valore  intrin- 
feco  delle  carte ,  il  quale  è  quefto .  Ogni 
Tarocco  ha  di  valore  in  fé  5  punti  ; 
così  ancora  li  qtiattro  Re  ;  perciò  dicon- 
fi carte  da  cinque ^  le  Regine  4  punti,  li 
Ca^valli  3 ,  li  Fanti  2 ,  le  Cartaccie,  ed 
i  Trionfi  non  hanno  in  fé  alcun  valo- 
re 5  fé  non  a  quattro  per  un  punto . 

Ogni  volta  y  che  fi  è  giocato  una  ma- 
no  di  carte,  fi  contano  li  punti  di  chi 
vince  >  e  per  vincere  bafta  il  fare  un  fol 
punto  di  più  delli  Gootrarj.    Per  con- 
tar- 
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tarli  dunque ,  fi  fa  m  quefta  maniera .  Chi 

perde  dee  metter  fuori  le  fue  carte ,  per 
potere  contare  li  punti  di  quelli,  che  han* 
no  vinto,  eflendo  più  facile  il  contarli  in^ 
cotefta  conformità ,  per  eflere  di  men  nu- 
mero le  carte  di  quelli ,  che  perdono,  e  po# 
tendofi  ricavare  perciò  con  maggiore  pre* 
ftezza  li  punti  di  quelli ,  che  hanno  vinto  • 
Daremo  dunque  una  dimoltrazione,la 
quale  fervirà  per  apprendere  con  pm  fa- 
cilità come  fi  debbono  ciontare  li  punti . 
Per  efempio ,  chi  ha  perduto ,  fi  ritrova 
avere  nelle  fue  prefe  il  iJ^,  e  la  Regina 
di  Spade ,  \\Re^  Regina ,  Camallo ,  e  AJfa 
di  Baftoni  y  un  Moro ,  due  Trioni^ ,  cioè 
Dta^volo ,  Vecchio^  ed  un  Contatore  :  da  que* 
fte  carte  vi  fi  ricava  li  punti  degli  Avver- 
farj .  Deefi  per  tanto  in  primo  luogo  con. 
fiderare ,  fé  quelli ,  che  vincono ,  abbiano 
Criccone .  Per  effervi  quefto ,  bilogna  of- 
fervare,  fé  in  Tavola  vi  fieno  tre  Figu- 
re differenti ,  e  che  ogn'  una  di  quefte^ 
abbia  una  delle  fue  compagne  della  me- 
defima  fpezie,  cioè  due  C avvalli  y  due-» 
Regine ,  due  Fanti  afe.  ;  perchè  in  tal  cafo 
chi  vince,  non  ha  Criccone .  Al  contrario 
C  z  vi 
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VI  è  Criccone,  quando  cioè  non  v'  è 
che  folamente  un  Camallo  ,  ed  un  Ta^ 
rocco  ^  benché  vi  fieno  due  Re  ,  e 
due  Regine .  Perciò  fi  principia  a  conta- 
re i8  destre  Tarocchi y  24  de'  quattro 
Fanti  y  e  13  àt*iXQ  Camalli  ^  che  fono  in 
tutto  55  punti  del  Criccone;  poi  fi  dee 
profeguire  a  contare  le  fequenze ,  cioè 
1$  degli  Ajfi^  per  elTervi  un  A^o  in-* 
Tavola  con  un  Contatore  ;  e  così  aU 
ni  15  punti  delli  Mori.  L'altre  due 
fequenze  di  Coppe ,  e  Denari  fono 
50  punti  ,  per  elTervi  un  Contatore^ 
in  Tavola ,-  ma  la  fequenza  della  Gran- 
da  è  di  40  punti,  perchè  il  Vecchio  T  in- 
terrompe .  Tutti  cotefti  punti  delle  fe- 
quenze, uniti  con  quelli  del  Criccone, 
fanno  in  tutto  17  5  punti,  li  quali  fi  rad- 
doppialo, che  in  tutto  fono  ^50.  Sidee 
notare  però  ,  nel  raddoppiare  quelli 
punti,  che  fé  mai  non  vi  fofle  Cricco- 
ne, e  che  vi  foflero  tre  fequenze ,  o  più, 
fi  debbono  folo  raddoppiare  li  punti  del- 
le fequenze ,  e  poi  aggiungervi  li  punti 
delle  Pariglie  femplici ,  fé  vi  fono ,  quan- 
do non  arrivaffbro  a  compiere  il  Cric- 
co- 
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cone.    Così  ancora  fuccede,  fé  non  vi 

fodero,  che  due  fequenze,  e  che  vi  fof- 
fe  Cricconé:  allora  fi  raddoppiano  fola- 
mente  li  punti  del  Cricconé,  e  li  punti 
delle  due  fequenzevi  s'aggiungono  fem- 
plici,  e  non  fi  raddoppiano,  quando  non 
fono  tre  fequenze,  o  più  *  Se  quelli ,  eh* 
hanno  vinto ,  avellerò  accufati  delli  pun- 
ti (  ma  però  fegnati  a  dovere,  come  a^ 
fuo  luogo  fi  dirà)  allora  cotefti  punti  fi 
debbono  aggiungere  a  quelli,  che  fi  fono 
contati  j  fi  proleguifce  poi  a  contare  li 
punti ,  che  producono  le  carte .  Ma  per 
lo  più  per  non  avere  quefta  foggezione, 
vi  fi  dà  un  numero  di  punti ,  il  qua!  fi 
regola  dalla  quantità  delle  carte,  che^ 
hanno.  Ma  certe  volte  occorre, che v* è 
di  bifogno  di  contarle.  Perciò  è  necef* 
fario  lo  fpiegare  in  che  maniera  fi  deb* 
bono  contare  dette  carte. 

Cotefte  carte  fi  contano  a  quattro  j  le 
Figure  fi  contano  con  li  punti  defcritti; 
perciò  un  Tarocco  con  tre  carte  di  nif* 
funo  valore,  fi  conta  per  5  punti,  e  così 
il  Re^  perchè  fono  carte  da  cinque:  una 
Regina  con  altre  tre  carte  di  niun  va- 
C  3  lo. 
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lore ,  4  punti  ;  e  via  difcorrendo  di  tut- 
te r  altre  Figure.  Quando  vi  fieno  poi 
due  Figure  unite,  b  pur  tre ,  o  tutte  quat- 
tro ,  allora  fi  conta  differentemente  :  per 
cfempio ,  un  Tarocco ,  un  U^,  un  Camallo  ^ 
e  un  Bante.  Quelle  quattro  carte,  con- 
tandole  conforme  li  loro  proprj  punti , 
farebbero  ij  punti.  Ma  non  fi  poffono 
contare  in  cotefta  conformità ,  mentre.» 
la  legge  del  giuoco  porta ,  che  fi  debba- 
no contare  in  quefta  maniera ,  che  fiegue . 

Si  principia  a  contare  per  lo  proprio 
punto  d  una  Figura ^  ma  all'altre  tre  vi 
fi  dee  calare  un  punto  per  ciafchedu- 
na  Figura.  Il  Tarocco  dunque  fi  conterà 
per  li  fuoi  5  punti  >  ma  il  Re^  nel  cafo 
che  s'  abbia  dato  al  Tarocco  il  fuo  valo- 
re ,  non  fi  può  più  contare ,  fé  non  per 
4  punti ,  il  Camallo  per  2 ,  e  il  Fante  per 
I  ;  le  quali  carte  tutte  quattro  infieme 
fanno  12  punti  .  Così  fi  dee  fempre^ 
contare  quando  foflero  tre  Figure,  o 
due  infieme ,  calando  un  punto  a  tutte  le 
Figure ,  fuori  che  alla  prima ,  che  fi  con- 
ta •  E  la  ragione  fi  è ,  che  acciocché  una  Fi- 
gura abbia  tutto  il  fuo  valore  de'  punti , 

bi- 


bifogna  che  fia  accompagnata  da  tre  al- 
tre carte,  cioèCartacciej  o  Trionfi,  che 
non  hanno  niflun  valore  s  e  così  unendo 
tre  Cartaccie  ad  un  altra ,  compongono 
un  punto ,  e  contando  un  punto  nelle-* 
Cartaccie ,  bifogna   che  cali  un  punto 
nelle  Figure,  unendofi  infieme  quelle  in 
luogo  di  Cartaccie.  Cotefte carte,  con- 
tandole in  quefta  maniera  a  quattro  2u$ 
quattro ,  fenza  mettervi  li  punti  delle  fé- 
quenze ,  e  delle  Pariglie ,  e  del  Cricco- 
ne,  fanno  in  tutto  71  punti,  e  due  car^^ 
te.  Li  punti  poi,  che  fi  poffbno  ricava- 
re da  tutte  le  carte,  fono  li  prefenti. 
Tutte  le  cinque  Pariglie  fanno  148  pun- 
ti, e  fi  chiama  Criccone.  Le  quattro  fe- 
quenze,  di  Coppe,  Denari,  Spade,  t^ 
Baftoni  fono  120  punti.  Le  due  Sequen- 
ze degli  Ajjt^  e  Mori^  fono  $0  punti. 
La  fequenza  della  Granda  è  di  roj  pun» 
ti,  che  in  tutto  fono  4^3  punti.  Doven- 
dofi  quefti  raddoppiare,  per  effere  pun* 
ti  comporti  di  Criccone ,  e  di  molte  fé- 
quenze,  come  fi  è  (piegato,  fanno  84^ 
punti:  aggiungendovi  poi  li  punti,  che 
dalle  carte  fi  ricavano,  cioè  71   punti 5 
C  i|  con 


4^ 
con  li  6  dell' ultimo,  fanno  in  tutto  923 

punti  5  e  non  poffono  arrivare  a  1 000  pun- 
ti ,  benché  fi  dia  un  giuoco  marcio ,  quan- 
do  non  vi  fieno  almeno  80  punti  fegnati. 
Mi  è  parfo  bene  il  dovere  qui  fpiegare, 
un  modo  facile  di  contare  la  fequenza  del- 
la  Granda,  quando  fia  interrotta  da  Trion- 
fi mancanti^che  fcavezzano;  ed  è  il  più  fpic- 
dativo  di  qualunque  altro  metodo .  Con- 
vien  dunque  formare  ad  ogni  Trionfo,  che 
fcavezza,  il  fuo  numero;  il  qual  numero  di- 
ftinto  quale  egli  fia ,  mi  fò  a  fpiegarlo  bre- 
vemente per  poter  poi  dare  qualche  efem- 
pio  per  più  chiarezza . 
-  Angelo ,  Mondo ,  Solevi  Luna ,  quefti  fono 
quattro  Trionfi  ,  a^  quali  non  fi  dà  nume- 
ro,perchè  fi  vede  che  quefti  quattro  Trion- 
fi fanno  15  punti  ,  e  non  fono  quelli  , 
che  veramente  fcavezzano.  Principiaremo 
dunque  dalla  Stella^  e  diremo:- 


Stella  y  ha  ì\  16 
Saetta  ,  ha  il  1 5 
Dia*volo^  ha  il  14 
Morte  ^  ha  il  13 
Tradì  i^ore^hsL  il  12 
Vecchio ,  ha  r  I  r 


Roda,  ha  il  io 
Forza,  ha  il  p 
Giujlizia,  ha  1'  8 
Temperanza ,  ha  il  7 
Carro ,  ha  il  6 
Amore,  ha  il  j 


Ultimo  Trionfojche  fa  fcavezza.       Spie- 
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Spiegato  ora  il  numero  diftinto  d'ogni 
Trionfo^difcendo  a  moftrar  con  due  efem- 
pj  la  maniera  d'  adoperare  gli  fteffi  nu- 
meri. Pongafi  dunque  che  quelli,  che 
hanno  perduto,  fi  trovino  avere  in  Ta- 
vola Amore  y  Vecchio  ^  e  Matto  .  In  quefto 
cafo  farà  d' uopo  notare  T  ultimo  Trion- 
fo ,  che  {cavezza ,  e  ricordandofi  il  nu- 
ro ,  eh'  egli  ha ,  far  così  :  all'  Amore ,  che 
ha  il  5  ,  aggiugnere  'A  Vecchio ,  e  dire  6^ 
poi  il  Matto ,  e  dire  7 .  Fatto  quefto ,  fi 
dovrà  multiplicare  effb  numero  7  per  5  ^ 
che  fa  g5,  i  quali  35  punti  cavati  dalli 
105  punti  di  tutta  la  fequenza  delIaL* 
Granda ,  reftano  70  punti ,  numero  pre- 
cifo ,  che  fi  ricavava  dalla  detta  fequenza  • 

Ecco  un  altro  efempio  per  maggiore 
intelligenza.  V'è  nel  Tavolino  v.  g.  So* 
le ,  Saetta ,  l^vaditore ,  e  Roda  •  La  Roda 
è  il  Trionfo,  chefcavezza,  ed  il fuo nu- 
mero è  il  io:  a  quefto  numero  fi  dovrà 
aggiungere  il  hole ,  la  Saetta  ^  e  il  Tra- 
ditore ,  dicendo  11,12,1^,  quindi  mol- 
tiplicare quefto  ultimo  numero  per  5  9 
che  fa  65  ,  i  quali  65  punti  levati  dalli 
105  punti  della  Granda  3  reftano  40  pun- 
ii ,  come  fi  può  vedere  a  Vi 
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Vi  faranno  molti ,  che  non  lì  pareri 
così  facile  il  contare  la  Granda,  in  quc- 
fta  conformità;  ma  pure  quando  s'abbia 
meffo  a  memoria  li  numeri ,  che  fi  fono 
dati  alli  Trionfi ,  riufcirà  allora  più  fa- 
cile il  contarla. 

Vi  è  ancora  un  altro  modo  di  conta, 
re  li  punti,  il  quale  è  quefto;  quando 
fi  è  contato  la  Granda,  ed  il  Criccone, 
in  cambio  di  contare  li  punti  delle  fe- 
quenze  come  fi  è  defcritto  di  fopra,  fi 
conta  quante  figure  fono,  ed  ogni  figu- 
ra fi  compota  per  io  punti.  Per  fpie- 
garfi  con  più  chiarezza  contaremo ,  con 
quefto  metodo  le  medefime  carte ,  che  di 
fopra  abbiamo  contate.  Ritrovandofì 
dunque  in  Tavola  Re^  Regina  di  Spade, 
Re^  Regi  fta  ^  C  avvallo  ^  e  AJfo^  di  Ba  (to- 
ni, un  Moroy  Dia^voloy  e  Vecchio  ^  con  un 
Contatore .  Cotefte  carte  per  contarle  in 
quefto  modo, bifogna  calare  ad  ogni  fe- 
quenza  una  figura,  le  due  fequenze  di 
Coppe,  e  Denari,  che  contar  fi  deb* 
bono,  pereffervi  un  Contatore  in  Tavo- 
la, reftano  6  Figure  per  ciafcheduna  fé. 
quenza,  ma  dovendoli  calarne  una  fi  d&# 

va- 
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vano  contare  per  5 .  Le  due  fequenze^ 
degli  Afft^  e  Morì ,  eflendovi  un  Moro , 
un  Affo ,  ed  un  Contatore  in  Tavola ,  re- 
ftano  quattro  carte  per  ciafcheduna  fe- 
quenza ,  perciò  fi  devano  contare  per  g  ^ 
che  in  tutto  fanno  \6  carte,  o  Figure, 
le  quali  moltiplicate  per  io  fanno  i5o 
punti  5  aggiungeteli  li  i  io  punti  del  Cric- 
cone,  con  li  80  della  Granda  fanno  ìvl» 
tutto  350  punti,  come  fi  è  già  dimoftra- 
to  nella  fopra  detta  dimoftrazione ,  li 
punti  delle  carte  fi  compotano  nell'iftef- 
la  conformità  defcritta.  La  ragione  di 
contare  li  punti  delle  fequenze  in  que- 
fto  modo  ella  è,  ficcome  non  vi  vuol 
meno  di  tre  carte  per  contare  io  punti, 
e  tutte  l'altre  carte,  che  vi  fi  aggiunga- 
no fi  contano  per  5  punti ,  levando  dun-« 
que  una  carta  ad  ogni  fequenza,  fi  vie- 
ne a  levare  quella  terza  carta ,  che  com« 
pone  li  primi  io  punti,  ed  in  quefto mo- 
do fi  eguaglia  il  numero  a  tutte  le  car^ 
te ,  e  ficcome  fi  devano  raddoppiare  li 
punti  delle  fequenze  quando  fono  tre, 
o  più ,  per  quefto  fi  compota  ad  ogni 
carta  io  punti 3  e  per  tale  uguaglianza^ 

vie« 
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viene  prodotta  la  giufta  fomma  di  turtì 

li  punti  delle  fequenze .  Rariffimi  fono 
quelli  5  che  praticamente  fi  fervano  di 
quefta  maniera  di  contare,  benché  varj 
pretendano  che  fia  la  più  facile,  e  fpic- 
ciativa,  r  ufo  che  univerfalmente  fi  prati- 
ca nel  contare  dimoitra  il  contrario  ;  con 
tutto  dò  non  ho  voluto  mancare  d' infe- 
gnare  quello  metodo  per  chi  avelTe  voglia 
d'impararlo.  La  Gran  da  fi- potrebbe  con. 
tare  ancor  ella  in  quefto  modo;  ma  fic- 
come  cotefta  fequenza  è  compofta  di  mol* 
tiffime  carte ,  e  per  ragione  della  fcavezza, 
diventano  ora  d'  un  numero,  ora  d'  un 
altro,  perciò  vi  vorrebbe  più  tempo,  e 
farebbe  più  facile  sbagliarli,  che  il  con. 
tarla  col  metodo  di  fopra  defcritto ,  col- 
li numeri  alTegnati  alli  detti  Trionfi. 

Molti  dicono,  che  vi  fia  ancora  una 
regola  per  contare  più  facilmente  il  Cric- 
cone,  e  volendo  io  impararla  fono  an- 
dato da  varj,  che  avevano  concetto  di 
faperla,  ma  in  realtà  non  era  vero;  Che 
però,  o  tal  regola  non  evvi  in  effetto,  o 
per  mia  difavventura  non  avrò  ritrovato 
quello  j  che  veramente  la  fappia» 
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CAPITOLO  vir. 

ÌJlru%iom  quinta  [offra  il  modo ,  con  che 

fi  debbono  fegnare  li  funti  conteggia^ 

ti  dalle  carte  accufate* 

IL  fegnar  punti  vuol  dire,  che  dopo 
avere  conteggiato  quello ,  che  s*accu- 
fa  prima  di  giocare,  cioè  in  quanto  al 
valore  delle  ftquenze,  o  Pariglie  accu- 
fate ,  e  fatta  la  lomma  d'  effi  punti  ^  è 
neceffario  il  porre  avanti  di  fé,  o  deL 
Compagno  tanti  fegni,  o  fieno  Ferlini, 
o  Lupini  &c,  quante  fono  le  decine  d* 
effi  punti,  per  farne  memoria,  perche 
fcordandofi  di  fegnarli,  farà  come  fe^ 
non  fi  follerò  acculati ,  non  potendo  più  , 
fé  fi  vince,  aggiungerli  alii  fuoi  punti  • 
Avvertafi  però,  che  fé  tali  punti  legnati 
non  perveranno  a  formare  decine  inte- 
re, in  tal  cafo,  o  che  i  numeri,  che  vi 
reltano  dopo  V  ultima  decina  compita, 
arrivano  alla  metà  d'  altra  decina ,  e  al- 
lora fi  conteggiare ,  come  fé  la  decina^ 
fulTeguente  folle  veramente  compita  ;  o 
non  arrivano  alla  metà  come  fopra ,  ed 
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allora  i  punti,  che  faranvi  di  più  dell' ul- 
tima decina  compita,  fi  ommetteranno» 
Eccone  P  efempio  :  fé  i  punti  fegnati  faran- 
no  14,  o  34,  tu  fegnarai  folo  io,  o  30, 
fé  poi  faranno  15  5  035  allora  fegnarai  20, 
o  40  5  e  cioè  due ,  o  quattro  Lupini .  La  ra- 
gione fi  è,  che  ficcome  fi  guadagna  accufan- 
done  15  5  o  35  &c.  arrivando  quelli  punti 
alla  metà  della  decina  ;  così  fi  dee  perde- 
re accufandone  14,  o  34,  ftante  il  noru 
arrivar  efli  alla  metà  della  detta  decina  • 
Si  dee  avvertire ,  che  bifogna  fcgnare  li 
punti  accufati  avanti  che  fia  coperta  ìsl^ 
prima  prefa  di  carte .  La  parte ,  che  fegna 
meno  punti  di  quello  che  accufa,  nonu» 
rifiutai  ma  perde  quei  punti,  che  non 
fegna. 

V*  è  un'  altra  maniera  di  fegnare,  ed 
è  quella  di  mettere  ih  piatto  le  Partite, 
la  quale  fi  fpi^gherà  nell'  Ulruzione  fé- 
guente» 
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CAPITOLO   Vili. 

IJlruXfìone  feffa  fopra  il  fegnars  le  Par- 

titff  nd  Tondino ,  e  quanti  Onori  w 

Jteno  in  quejlo  Giuoco . 

ALtro  è  il  fegnar  punti ,  altro  il  fegnar 
Partite.  Circa  le  Partite,  quefto 
vuol  dire  porre  nel  Piatto,  o  Tondino  li 
fegni  delle  Partite,  che  dalli  punti  fi  fono 
ricavate.  Bifogna  dunque  fapere,  che^ 
ogni  Partita  ,  cioè  ogni  grana ,  che  fi 
mette  nel  Tondino,  equivale  a  25  pun- 
ti .  Per  efempio,  chi  avefle  fatto  200  pun- 
ti ,  cotefti  fi  riducono  in  8  Partite ,  per- 
chè Svia  25  fa  200  punti;  e  chi  aveffe^ 
fatto  325  punti ,  dee  andare  con  13 
Partite  in  Piatto  ;  ed  in  quella  maniera 
fi  dee  profeguire  in  tutti  li  punti,  che 
fi  poffòno  fare.  Si  dee  però  avvertire, 
che  facendo  324  punti,  non  fi  confide- 
rano,  che  per  300  punti,  non  doven- 
dofi  mettere  nel  Tondino  che  1 2  grane , 
perchè  non  arrivano  alli  25  punti,  che 
formano  una  Partita  j  perciò  quelli  pun- 
ti vanno  a  male,  come  non  fi  folTerò 

fat- 
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fatti  :  e  così  fuccedercbbe  a  chi  facefTe 
349  punti,  mentre  non  arrivando  al  50 
non  può  mettere  più  di  13  grane  nel 
Tondo  per  le  ragioni  addotte  di  fopra 
nel  Capitolo  VII,*  il  che  fervirà  di  nor- 
ma  per  tutti  li  cafi  confimili .  Oltre  le 
Partite ,  che  con  li  punti  fi  fanno ,  fi  met- 
te ancora  nel  Tondino  in  altra  maniera 
delle  grane ,  guadagnando  gli  Onori ,  che 
dà  il  Giuoco.  Coteite  Onoranze  fonofta- 
bilite,  come  fofTero  leggi  del  Giuoco; 
perciò  e  nccèlTario  il  descriverle. 

In  primo  luogo ,  chi  è  il  primo  a  por* 
re  nel  Piatto  ,  dee  mettere  di  più  io 
Partite;  quello  fi  chiama  Onore,  ©Ono- 
ranza, e  quando  arriva  alla  fomma  di 
dieci  grane,  vi  fi  dà  il  nome  di  Occa, 
termine  particolare  di  quello  giuoco, 
per  non  dire  io  Partite.  Chi  fa  a  mon- 
te quando  difpenfa  le  carte ,  perde  5  gra- 
ne. Chi  fcartaj  s'  egli  perde  la  giocata, 
la  parte  contraria,  che  vince  la  mano, 
ne  dee  porre  5  di  più.  Chi  la  tiene,  e 
che  vinca  la  giocata ,  ne  pone  5  per  la 
tenuta,  ed  altre  5,  perchè  li  Contrarf 
hanno  fatto  le  carte,  che  fono  io  Par- 
ti- 


49 
tite  di  più  .  Chi  la  tiene ,  s' egli  perde ,  al« 

lora  li  Contrari  ne  mettono  folamente,^ 
5  ;  e  chi  fa  le  carte,  fé  vince  la  mano, 
non  ha  niflun  Onore,  quando  li  Con- 
trarj  non  V  abbiano  tenuta .  Chi  pigh'a.» 
il  Bagattino  alla  parte  contraria ,  ne  vin- 
ce 5  ,  e  chi  piglia  il  Mondo ,  altre  $  .  Chi 
vince  la  giocata  fenza  li  Contatori^  ha 
un'  Oca  d'  Onore  ,  cioè  io  Partite  di 
più .  Ancora  le  grane  ,  che  d'  avan- 
ti fi  fono  fegnate  per  ogni  parte,  per  lì 
punti  accufati,  diventano  Onorio  e  per- 
ciò chi  vince,  dee  mettere  in  Tondo 
tante  Partite  di  più ,  quante  grane  fono 
ftate  fegnate  -  Chi  accufa  tre  Mori ,  dee 
mettere  un  Oca  in  Piatto.  Chi  quattro, 
due.  Chi  tre  Tarochì^  un'  Oca,  e  chi 
quattro ,  due .  Chi  tre  Re,  una ,  e  chi  quat- 
tro ,  due  Oche .  Accufando  poi  le  fequen- 
ze,vi  fono  li  fuoi  Onorile  in  quefto  ancora 
s' olTerva  la  regola  generale ,  che  avendo 
meno  di  tre  fequenze,non  vi  fono  Onori  » 
Accufandone  dunque  tre,  fi  ha  d'Onore 
un'  Oca  ^  accufandone  quattro,  2  ,  cinque, 
3  ,  fei,  4;  e  così  profeguendo;  perchè  a  tut- 
te le  fequenze,  che  vi  fono  di  più  delle 
D  tre 


tre  fequenze,  vi  fi  dee  accrefcere  un*  Oca 
d'  Onore  per  ciafcheduna  fequenza... 
Gli  Antichi  ufavano,  che  quando  uno 
accuftva  molte  fequenze,  duplicavano 
gli  Onori  :  così  ad  uno ,  che  aveffe  accu- 
fato  quattro  fequenze,  davano  2  Oche, 
cinque ,  4  Oche ,  fei ,  8  Oche  &c.  per  efle- 
re  più  difficile  1*  accufarne  molte,  che  1' 
accufarne  femplicemente  tre.  Se  nell* 
aceufare  molte  fequenze  vi  folTero  trc^ 
Tarocchi  ,  tre  Re  ,  e  tre  Mori  ,  o  pur 
Criccone  ;  gli  Onori  di  quefte  carte  non 
fi  confondono  con  gli  Onori  delle  fé- 
quenze;e  perciò  fi  debbono  fegnare  le  fue 
Oche  nel  Tondino  tanto  quanto  fofle- 
ro  accufate  feparatamente  .  Chi  accufa 
Criccone ,  ha  2  Oche  d' Onore .  Gli  An- 
tichi ,  quando  accufavano  il  Criccone-^ 
formato  da  quattro  Pariglie ,  duplicava- 
no gli  Onori ,  cioè  4  Oche  ;  e  fé  fofle  flato 
di  cmque ,  8  Oche  :  ficcome  al  prefente 
il  Criccone  femplice  di  tre  Pariglie  ha.* 
di  Onore  2  Oche ,  per  effere  più  difficile 
r  aceufare  il  medefimo ,  che  aceufare  tre 
fequenze .  Dunque  qualche  cofa  dovreb- 
be avere  di  più  d'  Onore ,  quando  foffe 
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di  quattro ,  o  cinque  Pariglie  (  calo  per 
altro  rariflimo  a  fuccedere;)  tanto  più» 
che  al  prefente  ,  accufando  una  lem- 
phce  Pariglia,  cioè  li  if^,  e  li  Tarocchi ^ 
compita  di  tutte  le  quattro  Figure,  fi 
duplicano  gli  Onori  j  ed  è  pure  tanto  più 
facile  ad  accadere . 

Le  Cartaccie  ancor  elTe ,  quando  s' arrL 
va  ad  averne  un  certo  numero ,  j>*  accufa- 
no,  perchè  vi  fono  li  fuoi  Onori  j  e  così 
ancora  deTrionfi  fuccede .  Ghi  ha  i  o  Gar* 
taccie ,  guadagna  un'  Oca.  Ghi  ne  ha  1 1 , 
due  Oche .  Ghi  1 2 ,  quattro  Oche .  Ghi 
13,  otto  Oche.  Ghi  14,  fedici  Oche. 
11  medefimo  s'  intende  de'  Trionfi.  Ghi 
accufa  14  Gartaccie,  o  Trionfi,  vincola 
partita,  perchè  trapafla  il  numero  delle 
150  partite ,  che  terminano  il  giuoco* 
Gli  Antichi  accufando  14  Gartaccie,  o 
Trionfi,  andavano  in  Tondo  con  160 
grane  ;  e  quando  ne  accufa  vano  1 5  ,  ne 
mettevano  320.  Pure  al  prefente  nell' 
accufare  le  Gartaccie,  li  Trionfi,  e  le 
femplici  Pariglie  delli  Tarocchi  ^  dei  Re^ 
e  la  fequenza  de^  Mori ,  fi  oflerva  il  giocare 
Antico ,  perchè  folo  in  quelli  cafi  fi  rad- 
D  2  dop- 
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doppiano  gli  Onori ,  ad  ogni  carta ,  che  vi 

fi  aggiunga .  Ma  non  già  così  bielle  fequen- 
ze,  e  nel  Criccone,  come  fi  è  detto  di 
fopra.  Si  dee  avvertire  ciieii  Matto  s  z^a- 
cufa  come  Cartaccia  ,  ed  ancora  come.* 
Trionfo:  ma  il  Bagattino^  in  quello  ca- 
fo,  non  fi  può  accufare,  che  per  puro 
Trionfo ,  o  pure  per  Contators ,  fé  vi  è 
da  contare.  Chi  non  ha  Trionfi  nelle  fue 
quindici  carte,  ha  i  Oche  d'onore:  in 
cafo  poi ,  eh'  egli  fcartafle ,  e  ne  aveffe 
de'  fcartati;  allora  non  ha  d'  Onore  fé 
non  un'  Oca»    Quelli  fono  gli  Onori > 
che  s'  hanno  nell'  accufare .  Vi  fono  de- 
gli altri  Onori ,  cioè  nelli  punti ,  che  fi 
fanno,  terminata  la  giocata.  Chi  arriva 
a  fare  500  punti,  ha  d'  Onore  20  Parti- 
te, e  quelle  fi  unifcono  alle  20  partite, 
che  producono  li  500  punti,  che  in  tut- 
to fono  40  Partite ,  oltre  poi  a  gli  altri 
Onori,  che  vi  potellero  eilere,  li  quali 
fi  debbono  aggiungere  alle  dette  Partite. 
Chi  fa  600  punti ,  ha  d' Onore  30  Partite. 
Chi  ne  fa  700 ,  ne  ha  40  .  Chi  ne  fa  800 , 
ne  ha  50.  Chi  ne  fa  900 ,  ne  ha  60  .  Chi  ne 
fa  1000,  ne  ha  70. Chi  ne  fa  iioo,ne ha  8a 
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d'  Onore.  Ancorché  non  foffe  Marcio, 

fi  termina  la  Partita  :  perchè  dando  un 
UGO,  vi  vogliono  180  punti  fegnati,  li 
quali  non  fi  poflbno  accufare  lenza  d* 
avere  Onori;  e  perciò  meffi  infieme,  o 
computati  li  detti  Onori  con  le  44  Par- 
tite 5  che  fi  ricavano  dalli  detti  punti ,  e 
le  80  d'Onore  con  finalmente  le  18  gra- 
ne ,  che  d' avanti  erano  fegnate ,  vienfi  a 
trapaffare  il  numero  delle  150  Partite.*, 
termine  del  giuoco.  E  tanto  più  fi  ter- 
mina la  Partita  col  dare  un  1200,  ben- 
ché non  fia  Marcio,  il  quale  ha  d'Ono- 
re 90  Partite.  Chi  fa  500  punti  fenza.. 
V  Angelo  ^  ha  d'Onore  io  Partite  j  e  così 
fé  delTe  un  600^  o  700.  Gli  Antichi  pe- 
rò dando  un  <5oo  fenza  V  Angele ,  aveva- 
no d' Onore  20  Partite,  e  dando  un  700 
fenza  lo  fteflo  Angelo  ,30.  Siccome  è  più 
difficile  il  dare  il  600 ,  e  il  700  fenza^ 
r  Angelo  ,  che  non  è  il  dare  il  500; 
perciò  volevano ,  che  foflfe  riconofciuta 
quefta  difficoltà ,  col  darvi  più  Onoran- 
ze. V  è  ancora  un  altro  Onore,  ed  è, 
che  quelli  che  fanno  V  ultima  prefa ,  han- 
no d'  onore  6  punti ,  e  fé  vincono  la-. 
D  I  gio- 
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giocata  ,  li   debbono    unire  alli   loro 

punti. 

Fin  qui  abbiamo  fpfegato  gli  Onori , 

che  dà  il  giuoco  delli  Tarocchini  ;  refta 

ora  da  efporre  il  fignificato  de'  termini, 

che  s'  ufano  in  quefto  giuoco  • 
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CAPITOLO    IX. 

ìjlrnttonc  fsttìma  fofra  il  fignìficato 

de*  termini  ^  che  fi  fraticano  al 

frefente   in  quejlo 

Giuoco  • 


Esfendo  cotefti  Termini  flati  corrot- 
ti da  Giocatori ,  per  farfi  intendere 
da  Principianti  j  fé  ne  è  fatto  tale  T  abufo , 
cheniflunoftà  alle  leggi  de'  Capitoli,  ed 
ogni  Cafa,  dove  fi  gioca  a  Tarocchini^ 
fa  legge  da  fé  ,  col  lafciar  correre,  fe« 
condo  i  varj  genj,  varj  abufi,  che  non  fi 
dovrebbero  permettere;  effendochè  non 
folo  ne'  tempi  antichi;  ma  ancora ,  nonL» 
molto  ha  tempi  noftri  pochiffimi  d'  effi 
termini  s*  ufavano  .  Perciò  fegnaremo 
colPafterifco  *  certi  termini ,  che  né  me« 
no  al  prefente  tollerare  fi  dovrebbero, 
benché  fieno  ufati  da  molti  ;  lafcian- 
done  intanto  qualchedun'  altro  paffare 
per  adattarfi  in  qualche  maniera  air  ufo 
prefente  • 
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B  in^rlmo  luogo  fpegaremo  ì  Termini  ^  che 

fi  dicono  al  Compagno  acanti  cV  egli 
giochi  la  fua  cari; a . 

Sminchj ,  o  ^ure  Sminchj  ilfzù  hello . 
Vuol  dire,  che  giochi  il  Trionfo  prin- 
cipale, che  ha  nelle  mani. 

La  pjfo  fer'vire  d'  un  pccolo . 
Con  queito  termine  fi  dimoftra  al  Com- 
pagno d'  avere  nelle  mani  il  principale 
Trionfo . 

^  La  foffo  fern)ire  per  dei  piccoli» 
Egli  è  un  termine,  che  fpiega  molto, 
perchè  fignifica  al  Compagno  d'  avere.* 
nelle  mani  li  due  Trionfi  principali . 
Tiri  de'  Trionfetti  • 
Quefto  vuol  dire  al  Compagno,  che  gio- 
chi de*  piccoli  Trionfi  ;  ma  non  il  minore . 
V adi  giocando ,  o  pur  Mincj ,  Mincj  • 
Vuol   dire  al  Compagno,  che  muti 
giuoco,*  cioè  giochi  fequenza ,  che  non 
fia  Hata  giocata .  Quefti  due  termini  era- 
no proibiti ,  e  non  è  molto  che  fi  per- 
mettono . 

Giochi. 
Quefto  termine  fi  ufa  volendo  denota- 
re 


S7^ 

re  al  Compagno ,  che  giochi  di  quella  le- 

quenza ,  che  io  ho  accufata . 
Giochi  con  loro  • 

Quello  fignifica  al   Compagno,   che 
debba  giocare  di  quella  fequenza^  che 
li  Contrai)  avranno  accufata. 
Giochi  di  quejle  • 

Con  ciò  fi  notifica  al  Compagno ,  che 
torni  a  giocare  V  ifteffa  fequenza ,  che-* 
allora  era  ftata  giocata  • 

Giochi  di  quelle* 

Quefto  termine  vi  fono  pochi,  che  V  in- 
tendano; perchè  molti  lo  confondono 
col  fopra  defcritto  :  ma  il  fuo  fignificato 
è  di  far  intendere  al  Compano,  che  deb- 
ba giocare,  non  la  fequenza,  che  allora 
era  ftata  giocata;  ma  quella,  che  poco 
avanti  fi  era  giocata. 

Giochi  le  fue . 

Significa  al  Compagno ,  s'  egli  ha  de* 
Tie  nelle  mani ,  che  li  giochi .  Ancora  fi 
può  fervire  di  quefto  termine,  quando 
il  Compagno  aveffe  una  carta  in  perico^ 
lo  di  perderla  5  ed  allora  fi  dice  quefto 
termine,  acciocché  egli  intenda,  che  fì 
Jia  la  maniera  di  falvarla . 


5* 

Giochi  fempre  le  fue  • 

Quefto  termine  èquafi  confimile  al  fo- 
praccennato  ;  ma  vi  è  quc  fto  divario ,  che 
quella  patoh  fempre  fignifica  al  Compa- 
gno, eh'  egli  debba  giocare  femprele.* 
fue  maggiori,  cioè  tutte  quelle  carte,  che 
fa  di  certo,  che  nonpoflbno  effer  prefe 
dalli  Contrari,  quando  fieno  flati  gioca- 
ti  li  Trionfi, 

Giochi  femprff  delle  huone  • 

Quefto  fignifica  al  Compagno  ,  che 
debba  giocare  delle  Figure  ,  dicendo- 
gli con  quefto  termine ,  che  fi  ha  delli  Re 
nelle  mani  ;  il  che  è  un  parlar  troppo 
chiaro. 

Giochi  fempre  delle  catti've. 

Vuol  fignificare  quefto  termine  al  Com- 
pagno, che  non  fi  ha  nelle  mani  niftun 
Re  j  è  quefto  pure  è  un  parlare  chiariflìmo. 
Giochi  pur  fempre. 

Vuol  dire  al  Compagno,  che  giochi 
fempre  quella  fequenza,  che  può  far  per- 
dere al  li  Contrari  una  carta,  che  molto 
gli  preme  di  falvare. 

^  Vadt  giocando  le  fue  m 

Veramente   quefto   termine    è  poco 

tem- 


tempo  che  fi  ufa ,  ed  ancora  al  preferite 
non  fi  permette  in  tutti  li  Tavolini ,  dove 
fi  gioca  :  ma  per  fpiegarlo  con  chiarez- 
za, ecco:  fé  il  Compagno  aveffe  accu- 
fato  un  Re  con  le  fue  Figure,  e  che  ve- 
deiTe  evidentemente,  che  li  Contrarj  H 
potefiero  rifpondere  con  Trionfo;  allora  fi 
ufa  tal  termine^acciocchè  il  Compagno  in- 
tenda 5  che  dee  giocare  1'  inferiore  car- 
ta  del  Re^  che  ha  accufato  ;  o  pure  in-, 
altro  cafo  volendo  tirare  un  giuoco  :per 
efempio  io  ho  il  fallo  della  fequenza.», 
che  ha  accufato  il  mio  Compagno  ;  ed 
avendo  molti  Trionfi,  e  volendogli  affi- 
curare  nelle  mani  le  fue  carte,  e  potendo 
rimettere  il  giuoco  nelle  mani  di  eflb 
in  un  altro  Palo,  ufo  quello  termine.», 
acciocché  intenda,  che  dee  giocare  l'in- 
feriore carta  della  fequenza,  ch'egli  ha 
accufato;  dal  qual  ufo  ne  viene,  che  fi 
danno  molti  MarcJ. 

Torni  là* 
Con  quefto  termine  fi  notifica  al  Com- 
pagno, che  fi  vuole  che  torni  a  giocare  di 
quella  fequenza ,  che  fu  da  molto  tempo 
giocata;  e  quefto  termine  ndn  è  molto  che 
fièmeffoinufo.  Li 
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Li  faccia  andare. 

Querro  termine  fignifica  al  Compagno , 
che  debba  giocare  quella  fequenza ,  a  cui 
li  Contrari  debbano  rifpondere  coru 
Trionfo. 

^  Mi  faccia  andare . 

Vuol  dire  al  Compagno,  che  giochi 
di  quella  fequenza,  dove  io  gli  debbo 
rifpondere  con  Trionfo . 

SpQg(4%ione  de  Termni ,  che  fi  nfam 
neW  atto  di  giocare  ^ 

Batto . 
Quefto  termine  fignifica  al  Compa- 
gno,  che  avete  nelle  mani  la  carta  mag- 
giore della  fequenza,  che  giocate.» •  Per 
efempio  1'  Angelo  ,  nella  fequenza  de' 
Trionfi,  e  neir  altre  quattro  li  Ke.  Quan- 
do quelle  follerò  ftate  giocate;  allora  fi 
può  fare  lo  fteflb  giuoco  nel  Mondo ,  e 
così  nelle  Regine-^  perchè  quefto  termi- 
ne fi  può  ufare  in  qualunque  carta,  pur- 
ché fieno  ftate  giocate  le  carte  maggiori» 
Si  ufa  ancora  il  termine  di  Battere ,  an- 
corché non  fi  abbia  la  carta  maggiore  fen- 

za 
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za  fare  alcun  giuoco  falfo.  Per  efenìpio 
il  mio  Contrario  gioca  Coppe;  io  rii- 
,  pondo  con  una  Cartaccia,  e  dico  Batto: 
con  quefto  medefimo  termine  faccio  in- 
tendere al  Compagno,  che  io  ho  la  Re^ 
ghia  di  Coppe ,  acciocché  rifponda  col 
Re  s'  egli  io  ha  nelle  mani. 
^  Batto  forte  • 
Quefto  è  il  medefimo  termine  di  fopra 
accennato ,  con  quella  differenza ,  che  bi* 
fogna  avere  nelle  mani  le  due  carte  mas- 
giori    della   fequenza  ,    che    giocate^  . 
^  Batto  fortijjìmo* 
In  moltiffimi  luoghi  quefto  termine, 
non  è  ricevuto,  perchè   accufa  troppe 
carte .  Vuol  però  dire  al  Compagno ,  che 
avete  tre  carte,  cioè  le  maggiori  di  quel- 
la fequenza,  che  giocate. 
Batto  indietro  • 
Si  notifica  al  Compagno  con  quefto 
termine  d'avere  nelle  mani  la  carta,  che 
va  dietro  alla  maggiore  della  fequenza^ 
che  giocate.  Per  efempio  il  Mondo ^  nel» 
la  fequenza  de' Trionfi,  e  \q Regine  nel!" 
altre .  Però  vi  vuole  un*  oiTervazione^ 
neir  ufare  ciiefto  termine  :  fé  mai  il  vo- 

ilro 
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ftro  Compagno  (  ma  non  li  Contrarj  ) 
aveife  detto  Batto ,  per  tfempio  nell'  An^ 
gelo^  o  pure  in  un  if^;  allora  ritrovan- 
dovi nelle  mani  il  Mondo ,  o  la  Regina 
di  quel  Re ,  iu  cui  egli  vi  ha  fatto  giuoco , 
bifogna  ufare  P  ifteffo  termine  ài  Batto; 
mentre  quelle  carte  diventano  realmen- 
te Battute  ,  per  aver  il  Compagno  le 
maggiori  :  perchè  fé  fi  diceffe ,  Batto  /»- 
dietro  y  verrette  a  fignificare  al  Compagno 
d'avere  folamente  il  Sole^  o  pure  il  Caqjallo 
di  quella  fcquenza ,  della  quale  il  voftro 
Compagno  vi  ha  fignificato  d'  avere  la.* 
carta  maggiore,  E  ficcome  in  qualun- 
que carta  fi  può  ufare  il  termine  di  Bat^ 
to ,  quando  le  maggiori  fieno  ftate  gio- 
cate y  così  ancora  fi  può  ufare  il  termine  di 
Batto  indietroìn  qualfi voglia  carta,  ogni 
volta  non  vi  fia  nelle  carte,  jche  reftano 
da  giocare,  una  loia  carta  fuperiore  alla 
detta  carta  ;  e  purché  il  Compagno  non 
vi  abbia  Battuto . 

^  Indietro  forte  y  ofure  indietro 
fortìjfimo. 

Quelli  fono  termini ,  che  fpiegano  di 
molto  al  Compagno ,  mentre  fi  dinota^ 

d* 


^3 

d*  avere  nelle  mani  due,  o  tre  carte  di 
valore,  cioè  quelle ,  che  vanno  dietro  al. 
la  maggiore  di  quella  fequenza,  di  cui 
fate  giuoco. 

Sono  in  qualche  luogo . 

Quefto  termine  fi  ufa  al  più  nella  fé. 
quenza  de'  Trionfi ,  col  quale  fi  fpiega  al 
Compagno  d*  avere  nelle  mani  uno  de* 
Trionfi  principali  della  Granda.  Si  può 
ufare  ancora  nel!'  altre  fequenze ,  quan- 
do s' abbia  il  Canìallo  ,  o  E  ante  • 
Stricco  • 

Vuol  dire,  che  avete  in  mano  una  car- 
ta confimile  di  quella  fequenza  ,  che-» 
giocate . 

Striccando  • 

Significa,  che  vi  refta  in  mano  due  carte 
della  medefima  fequenza ,  che  giocate . 
^,  Stricco  in  niente. 

Quefto  termine  è  particolare  per  il 
folo  Matto  :  perchè  giocando  V  ultimo 
Trionfo,  e  volendo  fare  intendere  al 
Compagno ,  che  mi  refta  un  Trionfo  nel« 
le  mani;  ma  che  non  prende  nulla,  ufo 
quefto  termine,  acciocché  il  mio  Com- 
pagno non  fi  sbaglj  nel  contare  li  Trionfi  • 

Me 
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Me  ne  refi  ano  • 

Vuol  dire ,  che  vi  rimane  tre  carte  di 
quella  fequenza,  che  giocate. 
Sfondo . 

Quefto  termine  fignifica  al  Compa- 
gno 5  che  vi  reftano  nelle  mani  quattro 
carte,  o  più  di  quella  fequenza,  che^ 
giocate  j  fuori  però  della  fequenza  de* 
Trionfi  5  perchè  quefto  termine  ha  un' 
altro  fignificato ,  come  fi  vedrà ,  parlan. 
^o  de'Trionfi. 

In  Cafa . 

Con  tal  termine  fi  obbliga  il  Compa- 
gno a  rifpondere  con  la  maggiore  di 
quella  fequenza,  che  giocate:  o  pure^ 
fminchiando  Trionfo,  e  che  il  Compa- 
gno non  abbia  Trionfo  da  rifpondere^ 
con  quefto  termine  gli  dimoftrate,  che  il 
Trionfo ,  che  giocate ,  non  può  eftere  pre- 
fo  dagli  Avverfarj ,  e  perciò  gli  venite  a 
notificare  ,  eh'  egli  debba  rifpondere  con 
quella  carta ,  che  più  gli  preme  di  fai- 
vare. 

Ne  giochi  fep?2pre  di  quejie  • 

Significa  al  Compagno,  che   quando 
torna  a  lui  la  mano  di  giocare,  che  gio- 
chi 
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chi  quella  medefima  fequenza ,  fu  cui  fi 
è  fatto  quefto  giuoco . 

Ct  'vada  con  quello^  che  ha. 

Quefto   termine  fignifica  al  Compa- 
gno, che  dee  rifpondere  con  la  cartai 
maggiore ,  eh*  egli  fi  trova  avere  nelle  ma- 
ni di  quella  fequenza ,  che  avete  giocato  • 
Qui  hutto  ^ia. 

Quefto  fignifica  al  Compagno  ^che  in_. 
quella  fequenza  ,  in  cui  ufate  quefto  ter- 
mine j  voi  non  avete  niffuna  carta  di  va* 
lore . 

Tiro  a  me* 

Egli  è  termine  particolare  per  lo  folo 
Bagattino  ;  e  ufa  dirfi  al  Compagno , 
quando  fi  corra  pericolo  di  perderlo, 
acciocché  intenda,  che  dee  ritenere  li 
Trionfi  maggiori,  eh'  egli  ha,  perchè  la 
poffa  fai  vare.  Si  può  fare  intendere  al 
Compagno,  fenza  parlare,  V  ifteflb  fen- 
timento,  col  tirare  indietro  la  carta, 
quando  giocate  • 

Faccia  a  me  ^  o  pire  a  me  • 

Quefti  due  termmi  hanno  il  medefi- 
mo  fignificato;  perchè  ogn'uno  di  que- 
fti fignifica  al  Compagno ,  che  debbiu 
E  la. 
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lafciar  correre  la  prefa,  cioè,  che  non 
vi  vada  con  la  carta  maggiore.  Perefem- 
pio  uno  non  vuole ,  che  il  Compagno 
rifponda  col  Re^  che  ha  nelle  mani.  Con 
uno  di  quelli  termini  gli  fa  noto ,  che 
dee  ritenerlo  ^  e  rifpondere  con  una., 
inferiore  carta  ,  o  perchè  non  lo  perda,  o 
pure  per  volergli  francare  in  quello  mo- 
do il  detto  Re ,  con  la  fua  fequenza ,  nel- 
le; mani .  Quando  uno  avefle  bifogno  di 
fai  vare  carta ,  o  più  carte,  che  gli  premef- 
fero,  può  ufare  uno  di  quelli  termini, 
coi  quali  fi  fa  intendere  al  Compagno  , 
che  dee  ritenere  li  Trionfi  maggiori, 
per  poter  poi  nelle  fue  prefe  mettere  in 
Cafa  quelle  carte ,  che  ftà  più  a  cuore  di 
falvare:  ed  in  quello  cafo  hanno  il  mede* 
fimo  fignificato  del  fopra  fpiegato  termi- 
ne  5  col  folo  divario,  che  in  quell'  ultimo 
cafo  s' adattano  a  tutte  le  fequenze ,  che 
nell'altro  del  folo  Bagattìno  s'intendono  « 
Ci  <V€ida  col  ph  hello  . 

Quello  termine  è  folamente  proprio 
della  fequenza  de* Trionfi;  il  quale  figni- 
ficaal  Compagno,  che  rifponda  col  mag- 
gior Tiionfo ,  eh*  abbia  nelle  mani. 

Ci 
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Ci  'vada  con  quelle ,  che  ha* 
Quefto  termine  ha  il  medefimo  figni- 
ficato  dell'  antecedente ,  col  divario ,  che 
quefto  fi  adatta  a  tutte  le  fequenze,  ed 
il  Compagno  dee  rifpondere  con  la  mag- 
gior carta ,  che  fi  trova  avere  nelle  ma- 
ni ,  di  quella  fequenza,  che  è  gioca- 
ta. 

Copra  folamente. 
Si  dinota  al  Compagno,  eh'  egli  dee 
rifpondere  con  carta,  che  fia  folamente  fu- 
periore  alla  carta ,  con  che  avrà  rifpofto  il 
Contrario  ,  venendo  ad  indicare  con  que- 
fto termine,  che  V  altro  Contrario  non 
ha  carta  da  poter  prendere  quella  pre« 
fa. 

Volo^  0  Vado. 
Ogn'  uno  di  quefti  termini  fpiega  al 
Compagno,  che  fi  ha  nelle  mani  la  Bat- 
tuta in  Trionfo  ;  ma  però  fola,  e  che 
non  è  accompagnata  d'  alcun  altro 
Trionfo.  L'ufare  quefti  due  termini  non 
è  femprebene;  ond^-  fi  debbono  ufare  fo- 
lamente quando  il  Compagno  fia  in  cafo 
di  avere  a  falvare  qualche  carta,  che 
gli  prema. 

E  2  La 
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tajequenta  de*  Trionfi  ha  termini  particola^ 
ri  nel  far  giuoco  ne'  medefimi ,  che  /  hanno 
nelle  mani  :  perciò  è  necejfario  lo /pie- 
garli feparatamente . 

Stricco ,  Striccando ,  Me  ne  reflano . 
Quefti  tre  termini  fono  li  medefimi, 
che  quelli  di  fopra   fpiegati  \    e  perciò 
hanno  il  medefimo  fignificaco . 

Varticina ,  o  pure  piccola  parte  • 
Vuol  dire  al  Compagno,  che  non  fi 
ha  che  folamente  cinque  Trionfi,  con- 
tandovi iempre  quello ,  che  giocate  • 
Tarte  giujla . 
Queftofignifica  al  Compagno  d'avere 
fei  Trionfi ,  contando  fempre  quello ,  che 
giocate . 

Fin  della  parte. 
Significa  al  Compagno  d'  avere  fette 
Trionfi ,  contando  fempre  quello ,  che»» 
giocate  • 

Sfondo  • 
Vuol  dire  al  Compagno  d'altere  otto 
Trionfi,  contando  Iempre  quello,  che 


giocate  • 


Quan- 
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Quanto  [e  ne  può  an)ere. 
Quefto  termine  fignifica  al  Compagno  d' 
avete  nove  Trionfi,contando  fempre  quel- 
lo 5  che  giocate  :  la  qual  cofa  però  è  molto 
chiara ,  perchè  avendo  dieci ,  o  pure  1 1 
Trionfi  &c. ,  quefti  fi  accufano ,  come  fi 
è  {piegato  di  fopra  neir  Iftruzione  degli 
Onori  • 

Spegaremo  orali  termini  ^  chejtufano  n)erfo 
il  Compagno  ,  quando  fa  le  C arte '^  purché 
li  Contrarj  abbiano  detto  a  monte  • 

Quefti  termini ,  che  s'ufanoai  prefen- 
te,  fono  quafi  tutti  proibiti  dalli  Capi- 
toli delle  pene  :  ma  ficcome  fono  gran- 
diffimamente  in  ufo  ;  mi  è  parfo  necef- 
fario  di  fpiegare  il  loro  fignificato .  Non 
ho  voluto  però  mancare  di  fegnarne-» 
qualcuno  con  l'afterifco,  li  quali  non  fi 
dovrebbero  admettere  in  alcun  luogo; 
lafciandone  correr  altri  per  adattarmi  in 
parte  air  ufo  moderno  •  E  qui  voglio  no- 
tare uno  infoffribile  abufo  di  molti,  che 
in  vece  di  far  giuoco ,  moftrano  le  Car- 
te al  Compagno;  le  quali  quantunque^ 
E  3  fie. 
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fieno  cattive ,  ne  vi  fia  carta  tra  effe ,  che 

rifiuti;  ciò  non  oftante  giammai  moltrar 
non  fi  dovrebbero.  Difcendo  ora  alla., 
fpiegazione  de'  fuccennati  termini  ;  av- 
vertendo intanto  che  chi  voleffe  giocare 
con  rigore ,  dee  Ilare  alla  legge  del  Ca- 
pitolo qumto. 

Ho  la  Regola . 

Dicendo  quello  termine ,  fi  fa  inten- 
dere al  Compagno,  che  fi  ha  nelle  ma- 
ni tre  buoni  Trionfi  ;  o  pure  una  carta 
da  cinque,  con  due  buoni  Trionfi, 
Ho  la  Regolina  m 

Si  dinota  al  Compagno ,  che  fi  ha  nel- 
le mani  una  carta  da  cinque,  con  due_* 
piccioli  Trionfi. 

*  Ho  li  Bugiardi. 

Vuol  fignificare  quefto  termine  al 
Compagno,  che  fi  ha  nelle  mani  quattro 
Trionfi.  E  perchè fimili Trionfi  promet- 
tono molto  nel  principio  ;  ma  nel  profe- 
guimento  delle  carte  pochi  ne  vengono, 
e  ciòfuccede  fpeffiffime  volte;  per  que- 
fto fi  chiamano  Bugiardi. 
^  Ho  l'Arlia. 

Quefto  fignifica  al  Compagno ,  che  fi  ha 

nel- 
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nelle  mani  due  Re.Cotal  nome  di^ArUa  vie- 
ne detto  da  olTervazioni  fatte ,  chequai  do 
s' hanno  due  Rs  nelle  prime  cinque  cane , 
rare  volte  l'altre  carte  vengono  buone* 
*■  Ho  due  Romiti . 

Egli  è  un  termine  fporchiflimo,  che.» 
non  fi  dovrebbe  admettere  a  niflun  Ta- 
volino: perchè  fi  fa  noto  al  Compagno, 
che  fi  ha  nelle  mani  i\Re  di  Coppe,  con 
quello  di  Denari ,  per  avere  quefti  due 
Ke  la  Barbai  e  di  qui  poi  nafce,  che  il 
Compagno ,  che  fcarta ,  non  fa  la  fcar- 
tata  a  quelli  due  Re. 

^  Ho  due  Pellegrini» 

Quefto  è  l'altro  termine  confimile  a_. 
quello  di  fopra ,  e  né  meno  quefto  deefi 
tollerare  :  perchè  fi  fpiega  al  Compa- 
gno d'avere  nelle  mani  il  Re  di  Spade, 
e  di  Baftone,  perchè  quefti  nOn  hanno  la 
Barba;  ed  in  quefto  cafo ancora  fucccde^ 
che  il  Compagno  fi  regola  nello  fcartare* 

^  Ho  un  Romito  ,  ofure  un  Pellegrino . 

Mercè  quefti  due  termini  fi  notifica  al 

Compagno ,  col  primo ,  d'  avere  nelle  ma-^ 

ni  il  Re  di  Coppe ,  o  di  Denari ,  e  coli'  al» 

irò,  quello  di  Spade,  o  di  Baftoni .  Quindi 

E  4  quan- 
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quantunque  queftf  due  termini  non  fieno 
così  chiari ,  come  li  due  fopra  accennati  ; 
pure  fono  tali,  che  non  fi  dovrebbero  ad- 
mettere  in  alcun  luogoiperchè  fi  illumina 
troppo  il  Compagno ,  che  dee  fcartare  • 
Ho  tre  Trionfetti» 

Si  dinota  al  Compagno  d'  avere  nelle 
mani  tre  piccioli  Trionfi. 

Ho  una  Goccia. 

Quefto  termine  fignifica  al  Compagno, 
che  fi  ha  nelle  mani  una  Carta  da  cinque. 
Ho  un  Trionfo ,  che  rifiuta ,  con  un  piccolo  • 

Vuol  dire  al  Compagno  ,  che  fi  ha  nel- 
le mani  uno  de'  Trionfi  principali  accom- 
pagnato con  un  piccolo  Trionfo . 
Ho  due  Trionfi^  con  una  flanella . 

Quefto  fignifica  al  Compagno  d'avere 
nelle  mani  una.  Regina ,  con  due  Trionfi, 

Vi  farebbero  degli  altri  termini  da-. 
fpiegare;  ma  ficcome  fono  troppo  chiari  in 
fé  medefimijnon  occorre  farne  alcuna  fpie- 
gazione  :  come  poi  niuna  fpiegazione  non 
fi  può  fare  di  molti,  e  varj  altri  termini,fo- 
liti  ufarfi  a  capriccio  da  certi  Giocatori, 
che  punto  non  fi  dilettano  d' oflervare  le 
leggi,  nelTofiervanza  delle  quali  tutt»^  il 
belio  confitte  del  Giuoco,  CA- 
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CAPITOLO   X. 

ìftrmtone  ottwva  fopra  gli  Anì^vertìmenti 
generali  nel  Giocare. 

IN  primo  luogo  bifogna  fapere,  che 
in  quefto  giuoco  vi  fono  due  claffi  di 
cofe  da  diftinguere  nel  giocare  :  imperoc- 
ché altre  fono  cofe  Neceflarie,  ed  altre 
Arbitrarie .  Così  per  efempio  lo  fcar- 
tare  due  carte,  è  cofa  NeceflTaria;  ma  la 
qualità  delle  carte  è  cofa  Arbitraria.  Il 
giocare  una  carta,  è  efTenziakj  ma  la^ 
qualità  è  in  arbitrio  :  così  pure  lo  Smìn» 
chiare^  Battere^  e  fimili  fono  tutte  cofe 
Arbitrarie.  Ora  il  dar  regola  ferma  di 
quefte ,  egli  è  impoffibile ,  per  la  varietà 
delle  carte,  che  vengono  a' Giocatori ^  e 
perciò  fé  alcune  fé  ne  affegnano,  il  più 
delle  volte  tutte  fono  fallaciffime.  Ad  o- 
gni  modo  fra  tante ,  che  vi  fono ,  ne  afle- 
gnerò  alcune  :  non  perchè  fieno  in  parte 
oflervate;  ma  perchè  non  ne  fia  manche- 
vole affatto  quella  mia  fatica  .  Sono  que- 
fte fu  qualche  poco  di  ragione  fondate  : 
contuttociò  fé  loro  fofie  la  fortuna  con- 

tra- 
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traria  y  non  fi  dovranno  mai  i  Giocatori 

rammaricare  per  aver  fatto  il  dovere  del 
giuoco  ;  ma  bensì   fé  avranno  sbagliato 
ove  la  ragione  fi  oppone. 
Circa  il  tenerla. 
La  regola  generale  ella  è,  che  quan- 
do VI  vengono  nelle  prime  cinque  carte 
tre  carte  da  cinque,  voi  dovete  tenerla . 
Ma  ficcome  chi  la  tiene,  pare  che  in  obbli- 
go fiadi  vincere  la  giocatalo  pure  di  non 
ricevere  almen  giuoco;  quindi  per  tener- 
la  a  dovere,  e  che  difficibflìmofia  l'aver 
gioco,  bifogna  avere  almen  V  Angelo  ,  il 
Matto  y   ed  im   Re\  perchè  non  avendo 
r  Angelo ,  ed  il  Vi  atto ,  faciliflìmo  è  T  aver 
giuoco,   quando  le  altre  dieci  carte  vi 
'Vergano  cattive,  ancorché  la  fi  folle  te- 
nuta con  tre  carte  da  cmque.  Ove  po- 
fcia  il  Giocatore  la  voglia  tenere  a  fuo 
modo;  egli  ha  tutta  la  libertà  con  qualunw 
que  carte;  purché  gli  piacciano. 
Circa  il  mandarla  al  Compagno  ^  col  dire 
come  *vuole . 
11  primo ,  che  riceve  le  cinque  carte ,  al 
prefente  abufivamente  ha  jus  particolare 
di  mandarla  al  Compagno ,  col  dire  f(^- 
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tne 'vuole .  Con  queflo  termine  fi  viene  a  fi- 

gnificare  al  Compagno  d'avere  delle  carte 
buone;  ma  non  tali  da  poterla  tenere .  Per 
efempio  avendo  due  Re ,  con  il  Sole ,  e  un 
Trionfo,  fi  può  mandarla;  come  pure  aven- 
do r  Angelo  ^tuhKe  con  due  FUchetti^doè 
due  piccioli  Trionfile  così  difcorrendo  .  Il 
Compagno  fi  dee  regolare  con  le  fue  cin- 
que carte:  fé  fono  cattive  dee  dire  a  mon* 
te':,  quando  poi  foffero  paiTabilmente-r 
buone ,  cioè  s' egli  averte  una  carta  da  cin- 
que, e  due  Trionfi  la  può  tenere,  quan- 
do però  il  Compagno  1*  abbia  mandata  : 
perchè  tra  le  carte  del  Compagno  ,  e  le 
fue  fi  viene  a  tenerla  con  tre  carte  da^ 
cinque . 

Circa  lo  Scartare* 

Per  regola  generale  dello  Scartare  è 
il  farfi  un  fallo  d'una  fequenza. 

Le  altre  regole  poi  fono:che  non  fi  fcar- 
tano  mai  Regine^  quando  non  foffero  fo- 
le,  e  né  meno  fi  debbono  fcompagnare . 

Che  fi  fcartano  le  Figure  in  vece  di 
Cartaccie,  quando  fi  può. 

Che  fi  fcarta  di  quel  giuoco ,  del  quale 
fé  ne  ha  due ,  e  non  di  quello  ove  una  fola 

fé 
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fé  ne  ha:  perchèli  Contrarimene  vi  pof- 
fono  far  andare  in  Trionfo ,  ed  ancora 
è  più  facile  d'avere  il  JR^,  che  avete  fcar- 
tato. 

Che  non  potendofi  fcartare  a  qualche 
!Palo  particolare,  fi  fcartano  due  figure 
d'altre  fequenze. 

Chefidcefcartare^enon  fareleCartac* 
eie,  quando  il  Compagno  aveflebucmo. 

Che  fi  debbono  tenere  le  fequenze ,  e 
non  fcartarle . 

Che  avendo  cattivo,  ed  avendo  due 
Trionfi,  che  Scavezzino  la  Granda,  fi 
fcartano  quelli . 

Che  avendo  ottimo ,  è  meglio  non  fcar- 
tare in  veiun  modo ,  per  potere  rimet- 
tere al  Compagno  il  giuoco,  quando 
avrete  fatte  le  voftre  preft;  ficure . 
Circa  a  chi  è  ti  f  rimo  a  giocare» 

Egli  dee  in  principio  giocar  del  più 
lungo  giuoco  per  cercare  di  cavar  li 
Trionfi  alli  Contrarj  col  trovarne  la^ 
Scartata. 

Egli  dee  nel  profeguimento  del  giuo- 
co mandar  una  figura  verfo  il  Compa- 
gno ,  maflimc  quando  ha  fcartato . 

Egli 


Egli  non  dee  mài  giocar  la  Regina  y 
quando  non  avefle  il  Compagno  fatto 
un'  accufata ,  che  lo  richiedeffe . 

Egli  dee  pr.occurar  di  cavar  li  Trionfi 
alla  parte  contraria;  ma  non  dee  mai 
cavargli  al  Compagno. 

Egli  dee  giocar  di  quel  giuoco  >  che 
ha  fegnato  la  parte  contraria. 

Egli  non  dee  mai ,  effendo  il  primo , 
giocar  il  Re^  fé  non  teme  il  Marcio. 

Avendo  fcartato,  e  dovendo  giocare, 
non  dee  fcoprirfi  la  fcartata. 

Quando  fi  ha  cattivo ,  non  fi  dee  fegnar 
punti ,  fé  non  nel  cafo  di  andare  nel  piat- 
to ;  e  allora  fegnar  folo  li  punti  neceffa» 
rj  per  tal  effetto . 

Circa  il  Riffondere . 

Non  fi  dee  mai  rifpondere  la  prima  vol- 
ta con  la  Regina ,  quando  non  fi  credefle 
aver  il  Contrario  fatta  paffata ,  cioè  tu 
tenuto  il  Re. 

Si  dee  fempre  dare  il  Re  ^  quando 
però  non  s'  aveffe  cinque ,  o  più  carte 
del  medefimo  Palo,*  o  pure  quando  folle 
ficura  la  fcartata. 

Si  dee  rifchiare  una  figura, quando  non 
fi  lacVefiail  Re^  Non 
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Non  avendo  di  quel  Palo ,  che  è  gio^ 
cato,  né  meno  Trionfi,  non  fi  dee  mai 
rifchiar  un  Re,  fuorché  ne'  cafi  difpera- 
tii  o  quando  non  fi  foffe  ficuro ,  che  il 
Compagno  doveffe  prendere  la  prefa ,  e 
che  li  Contrari  deffero  a  quel  Re ,  che  s' 
ha  nelle  mani  :  ne'  quali  csafi  fi  può  rifpon- 
dere  col  detto  Re  per  metterlo  in  Cafa  • 

Circa  lo  Sminchiarey  ofare  Sminchiare  • 
Non  fi  dee  Sminchiare,  né  fare  Sminchia- 
re  fenza  il  fondamento  almeno  di  due  Re  • 

Chi  aveile  li  quattro  principali  Trion- 
fi  della  Grandafen^' altro  di  buono,  non 
dee  Iminchiare  ,  né  fare  fminchiare  il 
Compagno.  Si  potrebbe  però  dire, /^^rz/^' 
pccoU  la poJfoferwire^qusLììdo  fi  voglia  ado- 
prare  tal  termine  air  ufo  moderno i  la 
qualcofanonfi  dovrebbe  permettere. 

Quando  uno  deffe  ad  un  Re  ^  e  che 
avelie  almeno  fci  Trionfi ,  efiendo  chia- 
mato dal  Compagno  a  fminchiare,  dee 
ubbidire;  che  fé  poi  foffe  ridotto  a  pò- 
chi,  o  non  aveffe  altro  che  due  Trion- 
fi,  non  dee  ubbidire. 

Sul  prncipio  ,  quando  uno  ha  fet- 
tCj    o  otto  Trionfi  ,   con  qualche  Re^ 

può 


può  tirarne  giù  uno  perifcoprir  giuoco. 
Quando  uno  fi  rrovaffe  nelle  mani  i* 
Angelo ,  con  fci ,  o  lette  Trionfi ,  ne'  qua- 
li non  vi  foffe  né  Mondo  ^  né  Sole  ^  né 
Luna^G,  che  il  fuo  giuoco  portafle  di  fare 
fminchiare  il  fuo  Compagno;  in  quefto 
cafo  non   bifogna    dirgli  che  fminchj; 
perchè  fi  può  dare ,  che  il  Compagno 
non  abbia  fé  non  il  Sole^  o  pure  la  Z//- 
na  y    ed  ubbidendo    perda  il   Trionfo, 
per  lo  quale  fi  perde  la  fequenza  del- 
la Grandi,  la  quale  è  molto  da  confide- 
rarfi  in  quello  giuoco.    Perciò  bifogna 
avere  V  avvertenza  di  dire  al  Compagno , 
che  tiri  de'  Trionfi,  e  non  che  fminchj. 
Il  Compagno  dee  ubbidire  col  giocare 
de'  Trionfi ,  ancorché  aveffe  il  Sole ,  o  pu- 
re la  £/^^^  nelle  mani  5  facendo  però  giuo- 
co air  altro,  acciocché  intenda  eh'  egli 
ha  un  Trionfo  della  Granda .  Ma  in  ca- 
fo poi  ch'egli  aveflene'fuoi  Trionfi i'o- 
/^,  e  Luna  unitamente;  allora  egli  dee 
fminchiare  il  i^o/(?,  o  pure  la  Luna:  per- 
chè effendo  quafi  ficuro  di  non  perdere 
la  fequenza  della  Granda,può  giocare  uno 
di  coteiti  Trionfi .  Mi  è  piaciuto  di  dare 

quc» 
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quelìo  avvertimento ,  avendo  veduto  mol- 
ti, che  giocano,  perdere  quefta  fequen- 
za  per  non  faper  far  giuoco . 

Circa  al  Battersi  e  tirar  indietro 
la  carta* 

Per  lo  più  è  fenipre  bene  il  battere  ogni 
volta  che  fi  ha  la  carta  maggiore  di  qual- 
rivoglia  giuoco,  o  fequenza. 

Non  fi  dee  tirar  indietro  fenza  fonda- 
mento alcuna  carta  ;  perchè  con  quelto 
fegno  fi  dinotaal Compagno,  fenza  par- 
lare, che  laffi  correre  ia  prefa.  11  Com- 
pagno dovrebbe  fempre  ubbidire ,  ancor- 
ché ne  avelie  alTai, 

Per  fine  qualfivoglia  giuoco  arbitrario 
fi  può  fare, ancorché  falfamente , per  in- 
gannare la  Parte  contraria . 

Jìaremo  certi  altri  a^viìertìmenti  generali 

per  quelli ,  che  ^vogliono  princtpare 

a  giocare  quefto  giuoco  • 

In  primo  luogo  nell'  ufare  li  termini 
arbitrar)  fopraccennati,  non  bifogna  in- 
gannare il  Compagno.  Per  dare  idea  di 
quelti  giuochi y daremo  qualche ef empio, 

cioè 
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cioè  io  dico  Stricco  >  ma  in  realtà  di  quel- 
la icquenza,  in  cui  ho  fatto  giuoco,  ne 
ho  più  d'  una  ;  quefto  è  giuoco  falfo .  Co. 
sì  il  dire  io  Batto  in  Trionfo ,  non  avendo 
il  vero  Trionfo  ,  in  cui  dovrei  Batteremo 
il  dire  non  ne  ho  pù  della  fequenza ,  che 
gioco,  avendone  due  carte,  efimili.  L' 
ufare  pertanto  talialtuzie,  non  èfempre 
bene  ;  e  perciò  fi  debbono  uiare  folamen- 
te  quando  fi  può  ingannare  li  Ioli  Con- 
trari ,  e  non  il  Compagno .  Quando  uno 
ha  buone  carte,  dee  regolare  il  giuoco ^ 
quando  egli  fia  capace  di  regolarlo  ;  fé 
nò,  dee  fare  intendere  al fuo Compagno 
quello ,  che  ha  nelle  mani ,  con  1'  ufare^ 
i  termini  prefcritti ,  acciocché  il  Com« 
pagno  pofla  regolare  la  giocata.  Nelqual 
calo  però ,  quand'  uno  cioè  abbia  buone 
carte ,  io  lo  configlierei ,  quantunque  no- 
vizzo  nel  giuoco ,  a  provarfi  a  regolare 
il  giuoco ,  eiTendo  jquefta  la  maniera  di 
diventar  giocatore,  né  abbattendofi  fem- 
pre  in  Compagno,  che  fappia;  ma  in  ta- 
luno alle  volte,  che  vi  fa  fare  folenniffi- 
mi.fpropofiti.  Che  fé  poi  v' incontrafte  in 
Compagno  ,  che  fapefle  il  fuo  conto ,  e 
B  in- 
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intendefle  il  giuoco  a  dovere ,  il  lafciarvi 
regolare  da  eflb ,  non  potrebbe  tornar- 
vi che  in  bene.  Avendo  poi  uno  cattive 
carte ,  e  che  il  Compagno  le  abbia  buo- 
ne, non  dee  far  altro,  che  dargli  que' 
lumi,  che  a  lui  bifognanocol  fargli  giuo. 
co  •  In  riguardo  a  che  vi  voglio  dare  una 
regola,  che  in  un  certo  cafo  da  pochi 
giocatori  è  offervata.  Ma  per  {piegarmi 
con  chiarezza,  darò  un  efempio:  Fate 
dunque  che  il  voftro  Compagno  abbia., 
mokiflimi  Trionfi  ,  con  li  quali  abbia 
ftrionfato  voi,  ed  i  Contrarj  ancora;  e 
pifofeguendo  egli  afminchiare,  voi  vi  ri- 
troviate, per  efempio,  nelle  mani  Re^  e 
Regina  di  Spade  con  altre  carte  della  me- 
defima  fequenza  :  in  quefto  cafo  avete  da 
buttar  via  le  carte  dell'  altre  fequenze, 
dove  non  avete  carta  ficura ,  col  dirgli  Qui 
lutto  'vìa ,  e  così  fare  in  tutti  quei  Pali , 
dove  ficure  carte  non-avete:  perchè  in  tal 
guifa  operando,  venite  a  fignificare  al 
Compagno ,  che  in  quella  fequenza ,  in 
cui  non  gli  avete  fatto  giuoco ,  avete.^ 
delle  carte  ficure,  cioè  le  maggiori  ;  e  ciò 
fi  fa  in  quefto  modo  ,  perchè  volendo  dar 

un 
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un  giuoco ,  non  bifogna  buttar  via  niffiina 

carta,  che  poffa  ellere  franca,  cioè  che 
non  pofla  eflere  prefa  dalli  Contrarj; 
mentre  fuccedc  a  molti  Giocatori ,  che 
volendo  far  giuoco  nella  fequenza,  dove 
hanno  le  Battute ,  cioè  le  carte  maggiori , 
ne  viene,  che  non  polTono  più  buttar  via 
k  carte  falfe,  che  hanno  nelle  mani ,  e  do- 
ve fi  farebbe  potuto  dar  un  giuoco ,  non  lo 
danno ,  per  elfervi  rtmafta  una  carta  falfa 
nelle  mani,  per  la  quale  li  Contrarj  han- 
no potuto  ialvare  dei  Re*  li  fare  fem- 
pre  giuoco  in  ogni  carta,  che  fi  gioca, 
non  è  bene  :  perchè  un  bravo  Giocatore 
fa  folamente  quei  giuochi ,  che  dee  fare 
per  illuminare  il  Compagno.  Per  rego- 
lare dunque  benq  il  giuoco,  in  primo  luo- 
go bifogna  contare  Ti  Trionfi,  che  fono 
itati  giocati  ,  ed  oflervare  nell*  ifteffb 
tempo  la  qualità  de'  medefimi,  per  po- 
ter far  giuoco  nelle  Battute  i  così  anco- 
ra nelle  altre  fequenze  fi  debbono  tenere 
a  mente  le  carte, che  fono  ftate giocate, 
almeno  le  maggiori  :  e  dalli  giuochi ,  che 
li  Contrarj  fanno,  e  da  quelli,  che  vi  fa  il 
voitro  Compagno,  e  con  le  carte,  che 
F  z  ave- 
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avete  nelle  mani,  e  con  quelle ,  che  fof- 
fero  ftate  accufate^fi  fa  il  raziocinio, del- 
le carte ,  che  quello  ha ,  e  quanti  Trion- 
fi abbiano  gli  altri ,  e  da  ciò  poi  fi  rica- 
va, fé  voi  dobbiate  fminchiare,  o  no,  fé 
dobbiate  giocare  la  tal  carta ,  oppure  la 
tal  altra ,  e  fi  conofcono  ancora  i  giuo- 
chi falfi,  che  li  Contrarj   poiTono  fare. 
Perciò,  quando  fi  voglia  giocare  quefto 
giuoco  da  perfetto  Giocatore,  vi   bifo- 
gna  memoria,   e  raziocmio,   accompa- 
gnato poi  dalla   fortuna:    non  effendo 
buon  Giocatore  quello,  chefoltanto  of- 
ferva  puntualmente  le  regole  fopra  de- 
fcritte,    ulando  a  puntino  delle  azioni 
necelTarie  di  quefto  giuoco  j    ma  bensì 
quello,  il  quale  sa  vincere,  o  almeno 
perdere  il  meno  fia  poflìbile ,  bene  ufan- 
do  delle  azioni  arbitrarie  di  quefto  giuo- 
co  medefimo . 

E  qui  defidererei,  che  quefto  Giuoco  , 
che  bene  giocato  è  affblutamente  uno 
de*  più  bei  giuochi,  che  fi  pratichino, 
fofle  giocato  con  più  pulitezza,  come 
folevafi  moiri  anni  addietro .  Ma  ficco- 
me  da  varj  Giocatori ,  che  a*  noftri  tem- 
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pi  lo  giocano,  vedo  pur  troppo  di  non 

poterlo  (parare;  avanzo  le  mie  più  ca- 
lorofe  premure,  perchè  quelli,  che  ftan- 
no  fu  lemoffe  d'  impararlo,  imparino  a 
giocarlo  con  maggior  rigore  •  Quindi 
è,  che  oltre  alle  dette  cole,  avverto  i 
novelli  Giocatori  primieramente  a  non 
affuefarfi  a  lamentarfi ,  avendo  cattivo  5 
o  rallegrarfi ,  avendo  buono  :  perchè  ciò 
è  un  illuminare  li  Contrarj ,  e  più  che.^ 
probabilmente  pregiudicare  a  fé  medefi- 
mo .  Si  dovranno  in  fecondo  luogo  guar- 
dare di  non  avvezzarfi  a  far  cenni  al 
Compagno  in  vece  di  fargli  giuoco  :  per- 
chè quefto  farebbe  avvezzarfi  un  Gioca- 
tore impulito ,  e  fi  potrebbe  ancora  cor- 
rer pericolo  di  trovar  lite  con  li  Con. 
trarj .  Per  ultimo  dovranno  fapere ,  che 
ficcome  prima  di  principiare  il  giuoco, 
ogni  Giocatore  dk  parola  implicitamen.. 
te  di  giocare  a  tenore  delle  leggi  ftabi- 
lite  per  quefto  giuoco  ;  così  quando  uno 
per  qualunque  accidente,  o  inavverten- 
za  non  le  oifervi  (  che  fi  chiama  rifiu- 
tare, cioè  mancare  della  fede,  epromef- 
fa  fatta)  dovrà  foggiacere  alla  pena ,  che 
F  3  s'in- 
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s'incorre.  Ma  non  cffendo,  come  diflì, 
m?a  intenzione  perfezionare  alcuno  nel- 
le finezze  del  Giuoco  ;  perciò  non  vo- 
glio  innoltrarmi  in  cofe  difficiliflìme  da 
fpiegarfi,  che  altro  appunto  non  fareb- 
be, che  volere  ingolfarfi  nel  Mare,  quan- 
do è  in  tempefta  ,  per  reftarvi  fom- 
merfo . 


CA- 
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CAPITOLO    XI. 

Che  contiene  li  Capitc^^  delle  pene^  che  Ji 

•bojfono  incorrere  in  quejlo  giuoco  ^  per 

chi  ha  coglia  di  giocarh 

a  dolere. 

I.  /^  Hi  Icarta ,  non  può  fcartare  carte 
\j  da  cinque ,  e  fcartandone  una  di 
quefte ,  rifiuta  ,  e  la  detta  carta  va  alla 
parte  contraria,  fupponendofi  fempre^che 
r  avrebbe  perduta, fé  non  T  avelie  (car- 
tata. Scartandoli  una  Carta,  rifiutali, 
così  tre  &c.  Se  li  Contrarj ,  terminata^ 
la  giocata,  fé  ne  accorgelTero  ,  dovrà 
il  rifiutante  levare  dal  piatto  tutte  le-# 
Oche ,  che  avelie  meflo  in  Tondo ,  o  qua- 
lunque altro  onore:  perchè  fono  flati 
meffi  dopo  d' avere  rifiutato . 

2.  Giocandofi  da  uno  carta  di  una  Se- 
quenza ,  tutti  fono  obbligati  a  rifpondere 
con  carta  della  fteffa  fequenza ,  e  non  ne 
avendo,  con  Trionfo,  e  giocandofi  Trion- 
fo, rifpondere  con  Trionfo;  altrimenti 
chi  così  rifiuta  non  conterà.  Che  ft:  poi 
Va  al- 
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alcuno  non  averte  Trionfo ,  e  né  meno 
carte  della  fequenza ,  che  è  giocata ,  al- 
lora può  rifpondere  con  qualunque  car- 
ta ,  eh'  egli  voglia  . 

3.  Se  nel  dare  le  carte  fi  fcopriflfe  per 
accidente  qual  fi  fia  carta ,  non  s' incorre 
in  pena  alcuna. 

4.  Chi  dirà  a  monte  in  cinque  carte  , 
o  in  dieci,  non  dovrà  voltarfi  le  altre 
alla  faccia  prima  che  fia  rifolto  il  sì ,  o 
il  nò  di  fare  a  monte  i  altrimenti  noru 
conterà . 

5 .  Chi  dirà  a  monte ,  non  potrà  foprag- 
giugnere  al  Compagno  altro,  che  dire: 
ho  cattilo  :  fate  a  monte  ,  0  regolate'vi 
con  le  ^ojlre^  fenza  moftrar  le  carte;  e.* 
chi  dirà  da  vantaggio ,  non  conterà . 

6.  Chi  darà  male  le  carte,  non  conterà , 
e  dovrà  fcartarne  due,  e  feguire  il  giuo- 
co: ma  fé  mancafle  una  carta,  o  più  nel 
mazzo ,  la  qual  fofle  per  terra ,  o  in  al- 
tro luogo,  o  eJTendovene  di  più,  dovrà 
quello,  che  farà  le  carte,  tornarle  a  ri- 
fare, mentre  fé  ne  accorga;  altrimenti 
non  accorgendofene,  e  giocando  il  giuo- 
co 5  non  conterà. 

7.  Chi 
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7»  Chi  nel  dare  le  carte  ne  deffe  una 
mano  intera  di  più,  o  di  meno,  cioè  fi 
sbagliafle  di  cinque  carte,  dovrà  in  tal 
cafo  buttarle  via ,  e  liContrarj  metteran- 
no  nel  loro  piatto  cinque  Partite,  come 
fé  quegli  avefle  fatto  a  monte ,  e  faranno 
le  carte» 

8.  Chi  avrà  detto  di  avere  fcartato, 
non  potrà  far  altra  (cartata* 

g.  Chi  giocherà  carta  da  cinque,  da 
quattro  ,  o  Trionfo,  che  fn  fé  rifiuti ,  non 
toccando  a  lui  a  giocare,  non  conterà;  e 
così  ancora  giocando  qualunque  altra-, 
carta  minore,  fé  vi  farà  giuoco  fopra» 
o  che  il  Contrario  gli  rifponda  prima.* 
che  la  ritiri,  non  conterà. 

IO.  Chi  chiamerà  a  fminchiare,  o  fa- 
rà qualunque  altro  giuoco  al  Compagno , 
non  ftando  a  lui  a  giocare ,  non  conterà  • 

!!•  Chi  doveffe  giocare,  ed  in  cambio 
facefle  giuoco ,  coli'  invitare  il  Compagno 
a  qual  fi  fia  giuoco,  non  conterà. 

12.  Chi  guarderà  alla  fcartata  del 
Compagno ,  o  de'  Contrarj,  non  conterà; 
come  pure  chi  anche  per  difgrazia,  o^ 
accidente  la  fcopriffe ,  non  conterà  . 

13.  Chi 
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ig.  Chi  giocata  avrà  la  fua  carta,  t^ 
che  il  Contrario  gli  abbia  rifpofto  con 
la  fua,  non  potrà  pù  replicare  il  fuo  giuo- 
co; altrimenti  facendolo,  non  conterà  ;  ef- 
fendo  permefiTo  far  giuoco  foprala  pro- 
pria carta  prima  che  il  Contrario  rif- 
ponda^  e  non  più  oltre. 

14.  Chi  nel  vederele  fue  carte  cattive 
fi  sdegna ,  e  getta  Je  carte  in  Tavola ,  non 
volendole  giocare,  o  pur  parte,  egli  è 
obbligato  alli  Contrari  far  loro  buono 
il  giuoco  Marcio. 

15.  Niffuno  in  alcun  tempo  potrà  fa- 
re fé  non  un  folo  giuoco;  e  così  chi 
per  efempio  giocando  tiraffe  a  fé  la  car- 
ta,e  pofcia  le  battelTe  fopra,  e  dicefle  Smin^ 
chiate^  e  pofcia  replicafle  :  non  mi  datefa^ 
ftidio:  non flate pr me ^istc.  non  conterà. 

\6.  Per  vietare  ogn' inconveniente ,  e 
sfuggire  ogni  litigio ,  che  poteffe  acca- 
dere neir  accufar  punti,  dovrà  quello, 
che  accuferà,  porre  fu  la  Tavola  le-> 
fequenze ,  e  tutto  quello ,  che  vorrà  fe- 
gnare;  altrimenti  non  fé  gli  farà  buona 
cofa  alcuna.  Pofto  poi  eh'  egli  avrà  in 
Tavola,  non  farà  più  obbligato,  co- 
me- 
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mechè  richiefto,  a  manifeftare  le  cartel 

accufate . 

17.  Chi  nell'accufare  Sequenze  ,  o  Pa- 
riglie ,  moftrerà  qualche  altra  carta  di 
qual  forte  fi  fia,  non  conterà, 

18.  Chi  fegnerà  più  punti  di  quello 
abbia  accufato ,  non  conterà  ;  e  li  Con- 
trari ,  ancorché  faceflero  femplicemente 
una  fola  prefa  del  valore  d' un  punto ,  vin- 
ceranno la  giocata^per  aver  fatto  un  punto 
di  più  de*  loro  Avverfarj  ;  ficcome  per 
vincere  ogni  mano,  che  fi  gioca,  non  vi 
vuol  altro,  che  fare  un  fol  punto  di  più. 
Nel  qual  cafo ,  benché  non  pò  (Fano  met- 
tere nel  piatto  partite,  per  non  e(Ière_» 
arrivati  alli  25  punti,  che  formano  una 
partita;  debbono  però  mettere  in  Tondo 
tutti  gli  Onori ,  che  loro  fi  competono , 
e  fra  quelli  tutte  quelle  grane,  che^ 
d'  avanti  fono  fiate  fegnate  dalli  Con- 
trari . 

19.  Chi  moftrerà  le  carte,  credendo 
che  fieno  tutte  fue,  non  eflendo,  non.* 
conterà.  Anticamente,  ancorché  foflero 
tutte  fùe ,  era  rifiuto  ;  perchè ,  fé  non  al- 
tro, il  Compagno  poteva  rifiutare. 

20.  Se 


gì 
"  20.  Se  due  Compagni  ambì  fegnafifero 
li  punti,  che  avranno  accufati,  dovrannofi 
pigliare  li  meno  fegnati:  non  potendo- 
fi  tenere  divife  le  grane,  che  fi  fegnano 
delli  punti  accufati;  ma  un  folo  le  dee 
tenere . 

21.  Chi  fi  fcorda  di  fegnare  li  punti, 
egli  è  come  non  foflTero  flati  accufati, 
mentre  gli  ha  perduti  per  non  averli  fe- 
gnati» Ma  fé  la  parte  contraria  vince  la 
giocata,  aggiunge  alle  fue  partite  tutte.» 
quelle  grane,  che  fi  dovevano  Regnare 
per  detti  punti . 

?!•  Anticamente  nel  giocare  la  carta, 
quando  quella  fi  era  fpiccata  dalla  mano , 
jion  fi  poteva  ripigliare  indietro,  come"* 
ài  prefente,  quando  uno  è  il  primo  a-« 
giocare,  o  pure  rifpondendo,  quan- 
do la  carta  giocata  fia  della  medefima^ 
fequenza  di  quella,  che  è  fiata  giocata, 
allora  è  rifiuto  ripigliare  indietro  la., 
medefima  carta.  Ma  al  prefente  abufi- 
vamente  fi  ufa  in  tutti  li  Tavolini,  che 
quando  uno  rifponde  con  carta,  che  non 
fia  della  fequenza,  di  cui  aveva  da  rif- 
pondere;  quand*  ella  in  fé  non  rifiuta, 

e  pur- 
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e  purché  non  abbia  fatto  giuoco,  e  che 
il  Contrario  non  gli  abbia  rifpofto  fopra, 
non  è  rifiuto  ,  e  la  torna  a  riprendere, 
tornando  a  rifpondere  con  la  carta,  che 
doveva  giocare • 

23.  Chi  farà  lecarte,non  toccando  a 
lui,  come  faranno  levate,  odairAvver- 
fario  farà  detto  le  dia,  dovrà  feguitare 
a  darle 

24.  Chi  fi  fia  è  in  tempo  ad  aggiufta- 
re  li  conti,  cioè  le  partite,  che  vanno  in 
piatto ,  imo  a  tanto  che  le  carte  da  dar* 
fi  non  faranno  levate.  Gli  Onori,  cioè 
le  Oche ,  che  dalli  punti  accufati  fi  pof. 
fono  avere ,  quefte  fi  debbono  mettere  nel 
piatto  avanti  che  fia  coperta  la  prima  mano 
di  carte.  E  così  ancora  non  fi  farà  più  in 
tempo  a  fegnare  li  punti,  quando  foffe 
coperta  detta  prima  mano  di  carte. 

25.  Chi  moftrerà  carte  pregiudiziali, 
come  Re^  Regine^  e  carte  della  Granda, 
cioè  ^inodiWsi  Saetta^  rifiuterà,  ancor- 
ché gli  foffero  cadute  inavvedutamen- 
te di  mano.  Può  ancora  rifiutare  nell* 
ifteffo  modo  con  una  cartaccia ,  quando 
però  ella  fia  divenuta  la  maggiore  della 

fua 
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fua  fequenza,  cioè  che  fieno  ftate  gioca- 
te le  fue  principali.  V  iftefla  ragione  mi- 
lita per  un  Trionfo  piccolo. 

26.  Uno,  che  rifiuti  nel  giocare, non 
può  contare.  Ma  s'  egli  avrà  accufato 
de'  punti  bene,  per  elempio  50  punti, 
e  fegnati  a  dovere,  queiti  valeranno^ 
e  quando  mai  li  Contrarj  non  arrivaflero 
a  luperare  detti  punti ,  egli  vincerà  la  gio- 
cata, benché  abbia  rifiutato;  e  la  vince 
per  li  punti  accufati ,  e  fegnati  a  dovere  : 
perciò  dee  mettere  in  piatto  le  due  par- 
tite,  che  dalli  50  punti  fi  ricavano,  col 
aggiungervi  le  grane,  che  fono  ftate  fe- 
gnate  ,  effendo  quefte  onori  del  giuoco, 
come  pure  tutti  gli  Onori ,  the  vi  po- 
teffero  eflere. 

27.  Chi  dopo  d'aver  rifiutato  una  volta, 
gioca  alla  peggio ,  dicendo  fra  fé  :  in  ogni 
modo  ho  rifiutato ,  e  va  rifiutando  fempre 
più,  (  per  la  qual  cofa  può  fuccedere ,  che 
li  Contrarj  non  poiTono  dar  giuoco ,  )  fe- 
condo la  ri^gola ,  che  anticamente  s' ufa- 
va ,  dovrebbe  perdere  per  la  feconda  vol- 
ta che  rifiuta  io  Partite,  o  Pefi ,  per  la 
terza  20,  per  la  quarta  40, per  la  quin- 
ta 
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ta  ?o ,  per  la  feffia  i6o  &c.,  e  così  pure 
il  fuo  Compagno,  s'egli  ancora  rifiutaf- 
fe.  Al  prefente  quefte  pene  nonufanoj 
ma  è  fempre  un  giocare  impulito . 

28.  Chi  dice  ad  uno  de'Contrarj  :  Ave- 
te rifiutato:  fecondo  j'  ufo  antico,  tro- 
vandofi  mendace,  dovrebbe  perdere  io 
Partite,  o  Pefi:  la  qual  penale  era  fèabi- 
lita ,  perchè  uno  per  vedere  mtte  le  car- 
te giocate,  per  qualche  fuofi\  e^  potreb- 
be fempre  dire,  quando  gli  piaceiTe:  il 
tale  ha  rifiutato .  Prefentemente  non  v'  ha 
tal  penale;  ma  bensì  s*  ufa  moilrar  1^^ 
prele  per  giuftificarfi  del  rifiuto .  La  qual 
cofa,  a  dir  vero,  ita  male,  perchè  ogn' 
uno  con  quello  mèzzo  termine  può ,  fem- 
pre che  voglia ,  vedere  tutte  le  carte  gio- 
cate. Perciò  mi  parrebbe  bene  che  per 
deludere  qualunque  mala  intenzione,  fi 
doveflero  mettere  da  parte  tutte  le  pre- 
fe  fatte  fino  a  quel  punto ,  che  il  Con- 
trario  vi  dice  :  Voi  avete  rifiutato  :  mo- 
ftrandofi  lol tanto  finita  che  farà  la  gio- 
cata quella  tal  prefa ,  per  cui  pretende- 
va che  voi  avefte  rifiutato,  acciocché  ve- 
da fé  fuffifta  il  rifiuto ,  o  no  :  tenendo 

fra 
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fra  tanto  tutte  le  altre  prefe  per  ordine 
fenza  meicolarle  infieme,  come  è  rego- 
la prefcrirta  del  Giuoco ,  che  debbafi  fare 
generalmente  di  tutte  le  prefe  • 

29,  Se  ad  uno  nel  giocare  cade  una.* 
Rsgina^  o  un  Re<i  o  altra  Carta,  che  ri- 
fiuti ,  e  la  parte  Contraria  accufa  la  det- 
ta Carta  ;  allora  tutte  due  le  Parti  hanno 
rifiutato:  una  Parte  per  ellerle  cadutala 
Carta  ;  V  altra  per  averla  pubblicata; 
quando  però  non  fteffe  talmente  efpolta 
in  Tavola ,  che  da  tutti  li  Giocatori  fof- 
fe  veduta:  nei  qual  cafo  non  dee  con- 
dannarfi  a  rifiuto  chi  pubblica  la  detta.. 
Carta  in  tempo,  che  la  rnedefima  è  alla 
viltà  di  tutti .  Che  fé  poi  non  V  abbia^ 
veduta  che  la  parte  Contraria,  fi  dee 
afpettare,  che  quello,  a  cui  è  caduta, 
la  giochi,  e  allora  dirglielo,  per  la  ra- 
gione addotta  di  fopra  •  Ma  perchè  po- 
trebbe trovarfi  qualcuno,  che  lo  negaf- 
fe,  o  che  uno  de'  Contrari ,  fingendo  d' 
averla  veduta  ,  gì'  imputafle  il  rifiuto  in 
altra  Carta,  che  non  è,  e  così  nafcere_# 
del  contrailo;  perciò  dee  chi  V  ha  vedu- 
ta fpecificarla  in  fegreto  a  qualcheduno 

de' 
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de'  Spettatori ,  o  non  eflendovene ,  al 
Compagno  di  quello ,  a  cui  è  caduta  la 
Carta  ,  e  allora  poi  dirlo ,  quando  quel- 
la venga  giocata  :  avvertendo ,  che  nel 
primo  cafo  fopraccennato  tutti  debbo- 
no andare  a  Monte,  e  fé  d'ambe  le  Par- 
ti vi  foflero  de'  punti  fegnati  prima  del 
rifiuto ,  quelli  vincono  la  mano  ,  che  n« 
avran  più  fegnati  • 

30.  Il  moftrare  tre  Mori  prima  del 
tempo  di  fegnare ,  non  è  rifiuto ,  per  ef- 
fere  carte,  che  nulla  fervono  di  regola, 
e  perciò  è  permeflb  di  fegnarle.  Ma  il 
moftrarli  tutti  è  quattro  prima  del  tem- 
po ,  è  rifiuto ,  perchè  fi  moftrano  quat- 
tro Trionfi,  e  ancora  perchè  fi  fegnano 
due  Oche  nel  Tondo;  il  che  non  è  per- 
meflb di  fare. 

3 le  Se  uno  giocaffe  due  carte,  fenza 
avvederfene ,  avvedutofi  poi  dell*  errore 
le  volefle  ripigh'are  i  allora  li  Contrarj 
fono  padroni,  fé  vogliono,  che  la  carta 
toccante  la  Tavola  fia  la  giocata,  purché 
fia  fcoperta .  Diamo  il  cafo  che  uno  gio- 
chi la  Regina  di  Baftoni  con  una  cartac- 
cia di  Spade,  e  quefta  fia  quella,  ch<^> 
G  toc- 
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tocchi  la  Tavola  :  in  tal  cafo ,  eflendo  ef. 
fa.  fcoperta  la  Regina  di  Baftoni,  rifiuta , 
ancoichè  foffe  ftato  giocato  Baftoni,  fic- 
come  non  è  la  vera  carta  giocata;  ed  ef. 
fendo  ella  in  fé  carta,  che  rifiuta,  ètan- 
to  quanto  gli  fofle  caduta  dalle  mani ,  e 
perciò  non  conterà .  Se  poi  in  cambio 
AtWdL  Regina^  foife  ftata  una  Cartaccia  di 
Baftoni,  non  è  rifiuto:  perchè  ammetten- 
dofi  quello,  che  nel  numero  22  fi  è  fpie- 
gato ,  fi  dee  ammettere  ancor  quefto  co- 
me cafo  confimile  ;  e  perciò  può  il  Gio. 
catore  ripigliare  la  cartaccia  di  Spade, 
lafciando  però  quella  di  Baftoni ,  fé  fof- 
fe  ftato  giocato  Tifteflo  Palo . 

32.  Se  quattro  Giocatori  fi  mettano  a 
giocare  fenza  aver  determinato  di  quafì- 
to  intendano  giocare ,  e  terminato  che^ 
abbiano  poi  di  giocare ,  vi  nafca  contro-* 
verfia;  il  dubbio  firifolve  in  quefto  mo- 
do :  che  abbiano  giocato  di  quello ,  che 
è  più  in  ufo  a  farfi  in  quel  luogo ,  ove 
giocavano . 

33.  Chi  fchianterà  le  carte  prima  che 
jìeno  cavate,  le  pagherà. 

34.Niiruno  potrà  giocare  foprala  car* 

ta 
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ta  dell'altro,  fino  che  al  primo  non  fm- 

fi  fpiccata  la  carta  di  mano ,  e  non  ab- 
bia finito  di  fare  il  giuoco;  altrimenti 
non  conterà . 

35.  Si  proibifce  l'ufarc  qualunque  ter- 
mine con  equivoco,  come  farebbe  il  di- 
re ChiaUy  dovendofi  chiaramente  dire^ 
Sminchiate  :  così  ancora  nell'  accufare  le 
Sequenze ,  e  le  Pariglie  in  voce ,  non  fi 
dee  ufare  alcun  equivoco  ;  altrimenti  ufan- 
dolo ,  non  fi  conterà ,'  ed  è  ancora  un.* 
grande  abufo,  benché  fia  tolerato,  V  ac* 
cufare  le  carte  in  voce  • 

35.  Se  uno,  in  vece  di  badare  al  giuo. 
co ,  chiarii ,  ed  effendo  V  ultimo  a  rif. 
fondere,  dimandi  di  chi  fia  la  prefa,  li 
Contrari  non  hanno  obbligo  di  dirglie» 
lo;  pofTono  però  avvifarlo,  fé  voglio. 
no.  Ma  il  fuo  Compagno  non  può  par- 
lare ,  ficcome  non  può  replicare  alcunu 
giuoco,  quando  il  Contrario  ha  rifpo- 
Ilo  fopra  la  fua  carta ,  né  meno  può  dar- 
gli  alcun  lume,  o  accomodargli  ordinata- 
mente le  carte  ;  altrimenti  avrà  rifiutato, 
è  non  conterà . 

37«  Chi  avendofi    cavato  il  Matto^ 
Ga  lo 
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lo  riprende,  e  nuovamente  lo  rimette^ 
nelle  carte ,  che  ha  da  giocare ,  rifiu- 
ta :  perchè  qualunque  carta ,  che  fia  Ha- 
ta giocata,  non  fi  può  più  ripigliare,  ed 
unire  di  nuovo  alle  carte ,  che  fi  hanno 
nelle  mani  per  giocare,-  e  altrimenti  fa- 
cendo non  conterà, 

38.  Chi  per  impazienza,  o  difcordfa 
butterà  le  carte  a  monte ,  o  farà  qualun- 
que  altro  atto ,  che  renda  impedito  l'efi- 
to  ,  o  fia  termine  del  giuoco ,  dovrà  foc- 
combere  a  perder  ciò,  che  ragionevol- 
mente per  poflibile  poteva  perdere,  ed 
oltre  al  fuddetto  danno,  riporterà  la 
taccia  d'impulito. 

39.  Se  alcuno  rifiutaffe  per  aver  prefo 
maggior  numero  di  punti  di  quello ,  che 
in  fatti  doveva  prendere ,  (  coperta  però  la 
prima  prefa)  le  rifpettive  Oche  pofte  in 
piatto  dovranno  fuflìftere ,  mentre  il  me- 
rito delle  Oche  è  affatto  feparato  dal  nu- 
mero dei  punti.  Come  pure  nel  cafo^ 
che  il  Compagno  fegnafle  un'  Oca ,  e  po- 
fcia  r  altro  fegnafTe  col  confondere  una 
Carta,  che  non  v'  enrraffe,  benché  fia 
sfifiuco,  e  non  fieno  buoni  li  punti  fe- 

gna. 
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gnati,  tuttavìa  l'Oca 5  che  prima  del  ri- 
fiuto  fu  accufata,  refta  nel  piatto. 

40  Se  uno  in  cambio  di  cavarfi  il  Mat- 
to^ fi  cavaffe  /'yfi^^é'/f?,  od  altra  carta; 
quando  egli  fé  ne  accorga  dopo  che  il 
Contrario  abbia  rifpofto  con  la  fua  car- 
ta, o  pure  elTcndo  egli  T  ultimo  a  rifpon- 
dere ,  abbia  coperta  la  prefa;  allora  non 
è  più  in  tempo  a  riprendere  la  carta, 
che  fi  è  cavata  in  vece  del  Matto  ^  come 
al  numero  22,  e  37  fi  dimoftra.  Oltre 
di  ciò  in  quefto  cafo,  il  Matto  ^ù\t  fi  ha 
nelle  mani  5  bifogna  allora  giocarlo  con- 
forme fi  fa  le  altre  ci^rte  ;  ed  in  cafo  che 
fi  giocalTe  in  una  prefa ,  che  rimanefle  del- 
li  Contrari ,  fi  perde  :  perchè  ficcome  non 
fi  può  giocare  due  volte  una  medefima 
carta;  così  pure  non  fi  può  cavare  due 
volte  il  Matto .  E  perciò  avendo  un  mar- 
cio, fi  dee  dare  la  carta,  che  fi  è  cavata 
per  ì\ Matto.  Ma  accorgendofene  avanti 
che  il  Contrario  abbia  rifpofto,  o  avan- 
ti di  coprire  la  prefa,  allora  può  ripren- 
dere la  carta  col  cavarfi  poi  il  Matto  m 
Che  fé  poi  fofle  carta,  che  in  fé  rifiutafle,  e 
che  li  Contrari  V  avellerò  veduta  5  o  pu« 
G  3  re 
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re  eh'  egli  avelTe  fatto  giuoco  neir  atto 
di  cavarf(^la ,  egli  avrà  folamcnte  rifiu- 
tato,  e  rion  conterà;  quando  però  la^ 
detta  carta  non  fofle  della  condizione, 
che  nel  fottopofto  numero  41  fi  deferi. 
ve  ;  perchè  in  tal  cafo  dovrà  foggiacele 
alla  pena  contenuta  nel  detto  numero» 

41^  Qualunque  rifiuto  dee  avere  la  fua 
pena.  Ma  per  lo  corrotto  abufo,  che 
prefentemente regna,  vi  fono  de' rifiuti ^ 
che  niffuna  pena  non  hanno  ;  e  perciò  da» 
rò  un  efempio.Uno  gioca  Baftoni:  il 
Contrario  gli  rifponde  col  X^  di  Spade, 
avendo  delle  carte  di  Baftoni  nelle  mani, 
e  ciò  lo  fa  per  eflere  in  pericolo  di  ricc- 
vere  un  giuoco ,  e  non  avendo  carte  nel- 
le mani  della  medefima  fequenza  del  detto 
Re^  ufa  quefto  ftratagemma,  acciocché 
il  fuo  Compagno  veda  eh*  egli  ha  il  Re  di 
Spade ,  perchè  fi  pofla  regolare  nel  but- 
tar via  lefue  carte,  coltenerfi  nelle  ma- 
ni  le  maggiori  d'  un*  altra  fequenza;  e 
moftrando  d' eflerfi  sbagliato ,  dice  io  ho 
rifiutato,  e  riprende  il  fuo  J?^,  giocan- 
do poi  la  carta,  che  dovea  giocare; 
quefto  rifiuto  non  ha  alcuna  pena;  per* 

che 
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che  quando  non  fi  vinca  la  giocata,  il 
non  contare  non  è  pena  ;  e  pure  quefto 
rifiuto  può  dare  del  danno  alli  Contrarj, 
coir  impedirli  di  non  aver  potuto  dare 
un  Marcio ,  o  diminuir  loro  un  giuoco,  e 
di  un  700  5  che  poteva  eflere ,  farlo  dive- 
nire folo  un  500.  La  qual  cofa  parreb- 
be che  dovefle  foggiacere  alla  pena  al 
numero  22  defcritra^  ed  oltre  a  ciò  che 
chi  così  rifiuta  doveffe  perdere  le  ragio- 
ni 5  che  nella  fua  carta  aveva  :  come  luc- 
cede,  per  efempio,  nel  cafo  che  uno 
giochi  Trionfo,  ed  il  Contrario  rifpon- 
da  con  altra  carta,  quando  egli  ha  folo 
il  Bagattino  da  rifpondere;  dove  1'  ufo 
è  che  li  Contrarj  lo  obbligano  a  ripren- 
dere la  fua  Carta,  e  rifpondere  col  Ba^ 
gattino:  perchè  il  rifiuto  non  dee  mai 
eflere  di  pregiudizio  alli  Contrarj,  e-* 
tutto  il  pregiudizio  poflibile  dee  ftare 
contra  chi  falla ,  non  dovendofi  ammet- 
tere per  niflun  conto  il  falfo ,  ed  infuf- 
fiftente  affioma,  che  dice  che  non  fipof- 
fono  avere  due  pene  i  ma  bensì  V  al- 
tro ,  che  a  chi  rifiuta  toccano  Mazza ,  e 
Corna;  quindi  ancora  effendo,  che  ol- 
G  4  tre 


3  04 

tre  al  rifiuto ,  fi  ufa  altresì  il  farfi  refti- 
tuire  le  carte,  che  foffero  fiate  prefe  in- 
debitamente, ancorché  la  prefa  fia  co^ 
perta,  D'  onde  vedefi  chiaramente,  ed 
inferir  fi  dee  fenza pericolo  di  fallo,  che 
fé  in  queft* ultimo cafo  perle  addotte  ra- 
gioni i  Contrari  hanno  gius  di  poter  fa- 
re  le  fuddettecofe,  quantunque  perciò 
fteffb  non  fiavi  legge  ftabilitaj  molto 
più  a  tenor  delle  medefime  aver  lo  deb» 
bono  neir  altro  fopra  efpofto ,  per  cui 
v'  ha  determinata  legge ,  e  così  poter  di- 
re quefta  carta  è  giocata ,  dee  elÌTere  gio- 
cata; oppure:  ripigliatevi  la  voftra  car- 
ta, che  non  intendiamo  che  fia  gioca- 
ta, quando  fia  di  loro  pregiudizio  •  Le 
quali  ragioni  tutte,  febbene  da  molti 
Giocatori  poco ,  o  nulla  faranno  confi* 
derate;  non  ho  io  però  voluto  lafciarle  : 
avvertendo  che  chi  non  iftà  alle  leggi 
dei  Capitoli ,  non  fi  dirà  giammai  buo- 
no, e  pulito  Giocatore,  e  che  ogn'uno 
ftar  vi  dee ,  tanto  più  avendoli  adattati 
in  parte  alla  moderna  corruttela  di  tale 
ftudiófo  Giuoco  • 

CA- 


I05 
CAPITOLO   XII,  ED   ULTIMO> 

Di  n)cirj  Giuochi ,  che  co^ Tarocch'pii 

ji  fanno. 

NOn  voglio  terminare  quefta  mia_», 
qualunque  ella  fiafi ,  fatica ,  fé  pri- 
ma non  avrò  dato  un'  idea  almeno  grof- 
folana  di  varj  Giuochi,  che  co'  Taroc- 
chini  fi  fanno.  Ed  eflfendo  che  quefti 
fono  flati  capricciofamente  inventati  dal- 
le perfone ,  e  che  ogni  perfona  altri  ne 
può  inventare  di  fuo  capriccio;  voglio 
ogn'  uno  avvertito,  che  quelle  regole-» 
folamente  io  efporrò,  che  univerfalmen- 
te  in  tali  giuochi  vengono  dai  più  offer- 
vate ,  e  che  di  quei  giuochi  io  parlerò 
foltanto ,  che  fono  in  prefente  più  pra^ 
ticati .  E  ciò  pure  intendo  io  di  fare-» , 
non  già  per  quelli ,  che  fanno  ben  gio- 
care in  Partita  ,  attefochè  quefti  tali, 
una  fola  volta  vedendoli  giocare ,  fenza 
alcuna  defcrizione  gli  apprenderanno  fu- 
bito  con  fomma  facilità;  ma  bensì  per 
li  principianti,  e  che  poca  hanno 5   o 
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niuna    pratica    della   Partita.    E    pri- 
ma :;:: 

Del  Giuoco  detto  Milioni . 

Quefto  è  un  giuoco,  che  fifa  in  due^ 
col  prendere  venti  Carte  per  uno,  e  due 
di  più  per  quello  ,  che  fa  le  carte ,  per 
fcartare»  Dee  pofcia  V  uno,  e  T altro  de* 
Giocatori  fare  lo  fcarto  di  dieci  carte, 
col  dare  per  ordine  di  manolefue  dieci, 
coficchè  ne  reftino  venti  per  cadauno, 
collo  fcartare  all'  ufo  di  Partita  le  diK  il 
Cartaro.  Viene  detto  Milione,  perchè  fi 
va  fino  alli  punti  mille,  con  quefto  che 
effendo  vicini  alla  detta  fomma ,  chi  non 
è  fuori  con  le  prime  carte,  ed  avanti  di 
fcartare  le  dieci ,  fi  fa  a  giuoco  termina- 
to, echi  avrà  forpaflato  più  il  Milione, 
quello  guadagna.  Nel  cafo  che  uno  vo- 
lefle  lafciare  alcune  carte  per  non  fare  lo 
fcarto  di  tutte  le  dieci ,  dee  avvifarlo  air 
Avverfario ,  a  di  cui  piacere  ftà  il  voler 
prenderle ,  o  lafciarle ,  col  regolarfi  nel- 
lo fcarto  fuddetto;  e  fucceda  poi  che  le 
prenda ,  o  nò ,  fempre  fi  debbono  dare 
di  feguito .  A  quefto  Giuoco  pure  il 
cinque  dà  dieci ,  con  quefto  che  rare^ 

voi- 
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volte  fi  rifiuta ,  potendo  moftrare  qua- 
lunque carta,  non  tornando  ciò  in  pre- 
giudizio, ma  bensì  in  vantaggio  qell' 
Avverfarfo .  Allora  fi  rifiuta ,  che  fi  dà 
male  le  carte ,  che  fi  fcarta  in  vece  di  die- 
ci altro  numero,  che  fi  volta  alla  faccia 
le  venti  carte  fenza  fcartata ,  o  finalmen- 
te fi  mette  alla  faccia  una  carta  deli* 
Avverfario.  Che  è  quanto  in  riftretto 
mi  è  piaciuto  dire  di  quefto  Giuoco. 
Del  Giuoco  della  Cinquina, 

Quefto  giuoco  fi  gioca  in  due  con  cin- 
que  carte  per  ciafcheduno ,  e  quello ,  che 
fa  più  punti ,  vince  la  giocata  ,  e  fegna  nel 
Tondino  tante  grane ,  quanti  punti  egli 
ha  fatto.  Bifogna  fapere,  che  ogni  pun- 
to, che  fi  fegna,  ha  il  valore  della  mo- 
neta ,  che  avete  prefcritto  di  giocare  ;  e 
perciò  non  fi  adopra  altro  che  un  Piat- 
to perfegnare  li  punti,  perchè  ferve  per 
V  uno ,  e  per  V  altro ,  quando  fi  refta  vin- 
citore, Quefto  è  il  giuoco  più  precipi- 
tofoj  cioè  da  perdere,  che  fi  ufi  con  le 
carte  de*  Tarocchine 

Del  Giuoco  de'  Centini. 

Quefto  è  un  giuoco  ,  che  fi  gioca  in> 

Cjuat«, 
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quattro,  due  centra  due,  con  cinque.» 
carte  per  ciafcheduno,  e  quella  parte, 
che  prima  arriva  a  fare  loo  punti,  vince. 
Si  gioca  ancora  in  due  con  cinque  carte 
per  ciafcheduno ,  e  quando  una  parte  non 
arriva  a  fare  50  punti,  lo  perde  doppio  • 
Del  Giuoco  de  Quarantacinque. 

Quefto  fi  gioca  in  tre,  o  in  due,  con 
dieci  Carte  per  ciafcheduno,  e  chi  pri- 
ma arriva  a  fare  45  punti, vince.  Vi  fo- 
no due  modi  nel  giocare  quefto  giuoco, 
cioè  a  punto  per  punto,  che  vuol  dire, 
che  fi  dee  fegnare  i  foli ,  e  puri  punti , 
che  fi  fono  fatti ,  e  neir  accufare  le.* 
Pariglie  ,  e  le  Sequenze,  fi  debbono 
fegnare  li  punti  precifi,  che  fi  acculano; 
cosi  per  efempio  chi  fegnaffe  17  punti, 
non  dee  fegnarne  20  j  ma  folamente  17, 
e  così  dee  fare  di  tutti  li  punti ,  che  fi 
fanno  con  le  carte .  Siccome  fi  gioca  a^ 
chi  arriva  prima  a  fare  45  punti,  fi  dee 
avvertire,  che  in  quefto  modo  di  gioca- 
re bifogna  avere  V  avvertenza,  che  quan- 
do  fi  è  arrivato  ad  aver  fatto  li  45  punti , 
fi  dee  chiamarfi  fuori,  col  dire  io  ho  vin- 
to,  ancorché  vi  rimanelle  nelle    mani 

del- 
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delle  carte  da  giocare:  perchè  feguitan^ 
do  a  giocare  vi  potrebbe  fuccedere ,  che 
il  voftro  Contrario,  o  pure  giocandola 
tre ,  che  uno  de'  voftri  Contrar)  arrivaiTe  a 
compiere  li  45  punti,  e  nell'atto  d'aver- 
li compiti  fi  chiamalfe  fuori  :  nel  qual  cafo 
egli  vince  il  giuoco,  benché  voi  avelie^» 
50  punti  de' fatti  ;  per  eflere  legge  parti, 
colare  di  quello  giuoco  il  dover  dire  ho 
vinto,  dovendo  però  moftrare  li  punti, 
che  fatti  avete .  Chi  li  facefle  in  una  fola 
giocata,  vince  il  giuoco  doppio.  Veda 
notare  una  fola  cofa,  ed  è,  che  fé  uno  avef« 
fé  30  pùnti ,  e  dovendo  giocare  Taitra  ma- 
no  di  cartejuella  quale  gii  viene  delle  buo- 
ne  carte ,  ed  accufa  1 5  punti ,  con  li  qua- 
li egli  ha  vinto  il  giuoco  per  aver  com- 
pito li  45  punti,  non  contento  egli  di 
ciò  vuole  profeguire  col  provare  fé  può 
fare  in  quella  giocata  tutti  li  45  punti 
per  vincerlo  doppio;  fé  mai  il  cafo  por- 
taffe,  che  uno  de' fuoi  Contrari  fuperaffe 
tutti  li  fuoi  punti,  comprendendovi  li 
30, che  aveva  di  prima, egli  ha  perduto 
il  giuoco:  perchè  avendolo  voluto  gioca- 
re ,  ha  perduto  le  ragioni  del  giuoco ,  che 

ave- 


aveva  vinto ,  e  fi  è  fottopofto  ad  una-, 
nuova  legge  diquefto  giuoco,  la  quale 
è ,  che  in  tali  cafi  chi  fa  più  punti ,  vince 
il  giuoco. 

La  diflferenza,  che  corre  coli'  altro  mo- 
do di  giocarlo , ella  è,  che  nel  fegnare  li 
punti  accufati,  e  quelli,  che  fi  fanno 
con  le  carte,  fi  fa  in  quello  modo:  chi 
fa  15  punti  ne  fegna  20,  e  facendone.* 
14,  fé  ne  fegnano  i  o ,  e  così  fi  ufa  nell'ac- 
cufare.  In  qudio  modo  di  giocare,  an- 
corché averte  compiti  li  45  punti,  bifo- 
gna  proieguire  la  giocata ,  e  terminata-, 
che  fia,  vedere  chi  fa  più  punti,  e  quel- 
lo vince .  Se  poi  neir  accufare  de'  punti 
con;ipifte ,  o  trapaffafte  li  45  punti,  allo- 
ra avete  vinto  il  giuoco ,  e  fiete  padre 
ne  di  non  giocare .  Ancora  in  quella^ 
maniera  li  detti  45  punti,  fé  li  fate  tut- 
ti in  una  giocata ,  vi  fanno  vincere  il  giuo- 
co  doppio .  Vi  fono  molti,che  ad  ogni  ma- 
no  di  carte  terminano  il  giuoco,  facendo 
che  chi  fapiù  punti  vince,  chi  ne  fa  meno 
perde ,  ed  il  terzo  Ci  fai  va,  cioè  non  perde , 
e  non  vince .  Quando  poi  uno  compifle, 
p  trapaffajGfe  li  4$  punti  in  una  giocata ,  al- 
lo- 
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lora  vince  alli  due  Contrari  un  giuoco 
per  ciafcheduno  •  Vi  fono  varj  modi  di 
giocare  il  denaro  in  quefto  giuoco,  cioè 
più  viziofamente ,  e  men  viziofamente  ;  e 
perciò  è  neceflario  di  fpiegarfi  avanti  di 
giocare.  La  maniera  più  viziofa  ella  è. 
quando  uno  facendo  io  punti  di  piùdelli 
detti  45  punti,  vince  un  altro  giuoco,  e 
così  profeguendo  ad  ogni  io  punti  di  più» 
Così  per  elempio  s' uno  facene  150  punti 
in  una  fol  giocata,  vince  12  giuochi  a 
ciafcheduno  delli  due  Contrari ,  contan» 
do  li  45  punti  per  due  giuochi. 
Del  Giuoco  dei  Settanta. 
Quefto  fi  gioca  in  due  con  dieci  Car- 
te per  ciafcheduno,  chi  arriva  prima^ 
a  fare  70  punti  vince .  In  quefto  giuoco 
fi  fegnano  li  punti ,  che  fi  fanno  con  le 
carte ,  come  fi  fegnano  li  punti  accufati , 
cioè  25  punti  fi  fegnano  per  30,  e  24 
per  20  punti.  V*  è  una  cofa  particolare  in 
quefto  giuoco ,  ed  è  quella  d*  invitare 
r  ultimo  al  Contrario ,  che  vuol  dire.» 
dupplicare  li  6  punti  dell'  ultimo .  Se  il 
Contrario  accetta  l' invito ,  chi  fa  l' alti- 
ma  prefa  conta  12  punti  di  più;  fé  poi 
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non  lo  accetta  ,  allora  rinunzia  alli  6 
punti  deir  ultimo ,  e  fono  di  quello ,  che 
ha  fatto  r  invico,  ancorché  non  faceffe 
l'ultimo.  Che  fé  il  Contrario,  accetta- 
to l'invito,  replica  Tres  a  V  ultimo^  che 
vuol  dire  aggiungo  altri  6  punti ,  cho 
fanno  i8,  le  T  altro  non  accetta  queito 
replicato  invito,  perde  li  12  punti j  fé 
poi  lo  accetta,  quello,  che  fa  T  ultima^ 
prefa,  conta  18  punti  di  più.  Per  ogni 
nuovo  invito,  che  fi  faccia  al  Contrario, 
fono  fempre  6  punti  di  più ,  che  fi  ag- 
giungono: perchè  ogni  volta  che  uno  ab- 
bia accettato  1*  invito,  può  P altro  repli- 
care un  nuovo  invito,  e  così  fcambie. 
volmente  fi  vanno  replicando  gf  inviti 
fino  a  tanto  che  qualche  volta  fi  arriva  ad 
invitare  il  valore  della  moneta ,  che  fi  gio- 
ca, a  chi  fa  T  ultima  prefa .  Ancora  quello 
Giuoco  fi  gioca  a  punto  per  punto ,  come 
abbiamo  fpiegato  nel  giuoco  delli  Qua- 
rantacinque, ed  in  quello  modo  di  gio- 
care li  Settanta  non  s'  invita  T  ultimo  • 
Del  Giuoco  della  Mattacela. 
Quello  fi  gioca  in  molti,cioè  in  cinque , 
in  feij  ed  ancora  in  più,  e  fi  regola  il 
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numero  delle  carré  nel  difpenfarle   fc^ 

condo  il  numero  delle  perfone,  che  vo. 
gliono  giocare-  Dal  luo  nome  fi  dedu- 
ce la  maniera  di  giocarlo,  elTendo  gio- 
cato tutto  al  rovefcio  degli  altri  giuo- 
chi,* perchè  chi  fa  meno  punti  vince.  Ma 
in  caio  che  uno  non  facefle  alcun  punto , 
cioè  alcuna prefa,  perde,  ed  allora  vin- 
ce chi  fa  più  punti .  Per  riufcire  in  que- 
fio ,  s*  ula  un  termine ,  che  è  quello  di  di- 
re Dui^o ,  col  quale  fi  chiama  in  ajuto  quel- 
li, che  hanno  buone  carte, ed  impegna- 
ti che  fieno ,  fi  va  replicando  tal  termi- 
ne, acciocché  profeguifcano  nell'  impe- 
gno,  per  poter  riufcire,  che  qualcuno 
non  arrivi  a  fare  alcun  punto,  e  per 
quello  diviene  giuoco  di  molto  fpaflb  la 
Mattaccia . 

Del  Giuoco  de  Lecchini . 
Quefto  fi  gioca  in  due  con  dieci  carte  per 
ciafchtduno .  Vi  è  da  notare  in  quello 
giuoco ,  che  ad  ogni  carta ,  che  fi  gioca ,  fi 
dee  ripigliare  dal  mazzo  delle  carte  un^ 
altra  carta,e  metterla  tra  quelle,che  fi  han- 
no nelle  mani,  in  luogo  di  quella,  che 
fi  è  giocata ,  e  per  queifo  fi  chiama  Giuo* 
H  co 
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co  de' Lecchini.  Quello, che  rimane  pa- 
drone  della  prefa ,  egli  è  il  primo  a  pren- 
dere la  carta ,  e  poi  V  altro .  Si  dee  avver- 
tire che  le  dette  carte ,  che  fi  vanno  pren- 
dendo dal  mazzo ,  fi  debbono  moitrar 
reciprocamente  al  Contrario  ogni  volta 
che  fi  prende  una  carta  •  Terminato  che 
s' abbia  di  pigliare  le  carte  dal  mazzo ,  e  fi- 
nite che  fieno  le  carte,  che  fi  hanno  nelle 
mani  da  giocare,  allora  è  terminato  la 
giocata  ,  o  pure  il  giuoco ,  facendolo  ter- 
minare in  una  fola  giocata  di  carte  ,  e  chi 
fa  più  punti  vince,  pagando  però  le  Ono- 
ranze del  500,  600,  700  &c.  perchè  in 
una  fola  giocata  fi  può  fare  più  di  1000 
punti ,  per  li  gran  punti ,  che  fi  poilono 
accufare.  Vi  fono  molti,  che  lo  gioca- 
no come  fi  fa  in  Partita,  cioè  a  chi  è 
il  primo  a  fare  con  li  punti  150  Parti- 
te, pagando  gli  Onori  del  500,  600  , 
700  &c. 

Quelli ,  che  giocano  a  tal  giuoco ,  ac- 
cufano  li  punti  in  due  modi,  uno  più 
genercfo,e  T  altro  più  economico.  Nel 
primo  fi  accufano  li  punti  in  quella  m.a- 
iiiera  ;  avendo  accufato  una  Pariglia ,  o 
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Sequenza ,  e  venendo  carta ,  che  faccia 
accrefcere  li  punti  a  qualche  Sequenza  5O 
Pariglia,  fi  ritorna  ad  accufare  tutti  li 
pupti  delle  Pariglie,  o  Sequenze,  che  fi 
eruuo  accufate ,  e  nel  progreflb  del  gio- 
care fi  poflano  riaccufare  moltiffime  vol- 
te. Ncir  altro  modo  non  fi  torna  ad 
accufare,  le  non  quella  Pariglia,  o  Se- 
quenza ,  dove  la  detta  carta  avelfe  fatto 
accrefcere  li  punti.  Però  quando  fi  avefc. 
fé  nelle  mani  tre  Sequenze ,  e  fi  accrefcef- 
fero  li  punti  ad  una  Sequenza ,  in  queiio 
cafo  fi  ritornano  ad  accufare  tutte  tre  le 
Sequenze,  lafciando  però  di  contare  li 
punti  delle  Pariglie  femplici ,  quando  la 
carta,  che  accrefce  li  punti,  non  aveffe 
compito,  o  aumentato  il  Criccone.  Si 
dee  avvertire,  che  quando  fi  arriva  ad 
aver  10  Trionfi,  fi  fegna  100  punti,  e 
tutte  le  volte  che  fi  hanno ,  fi  accufa-» 
nuovamente  100  punti. 

Del  Giuoco  de'  Calìni* 
Egli  fi  gioca  in  tre,  o in  due,  con  tre 
carte  per  ciafcheduno .  Quello ,  a  cui  toc» 
ca  a  fare  le  carte ,  ne  difpenfa  tre  a  ciaf- 
cheduno delli  Centrar]  5  e    ne  piglia-. 
H  z  aU 
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altre  tre  per  fé ,  e  poi  mette  fu  la  Ta- 
vola  fei  carré  fcoperte.  11  primo,  che  dee 
giocare,  s'  egli  ha  carte  luperiori  da  po- 
ter prendere  qualunque  carta,  che  fia  in 
Tavola,  la  prende,  e  così  pure  gli  altri 
due  debbono  fare,  giocando  in  tre .  Quan- 
do poiavefle  carte  inferiori  a  quelle,  che 
fono  efpofte  in  Tavola ,  e  che  non  potef- 
fe  pigliare  niifuna  carta,  allora  egli  è  in 
obbligo  di  calare  una  delle  fue  carte_> , 
quella,  che  a  lui  più  piace,  e  metterla 
tra  quelle,  che  fono  in  Tavola ,  a  comodo 
de^fuoi  Contrari;  e  per  queito  fi  deno- 
mina il  giuoco  de'  Calini  ;  e  così  debbono 
fare  gli  altri^  due  Contrarj  nel  medefimo 
cafo .  Quando  poi  ogn*  uno  ha  giocato  le 
tre  carte,  torna  di  nuovo  quello,  che  ha 
fatto  le  carte,  a  difpenfarne  altre  tre,  e 
giocate  che  fieno ,  va  facendo  così  fino 
che  fono  terminate  le  carte  dèi  mazzo* 
Terminato  poi  che  fi  è  di  giocare ,  fi  con* 
tano  li  punti ,  e  chi  ha  fatto  più  punti 
vince  •  Quello ,  che  fa  l' ultima  prefa ,  tut- 
te le  carte ,  che  fi  ritrovano  nella  Ta- 
vola, fi  fa  fue. 
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Del  Giuoco  Mh  To^pa . 

Quello  fi  gioca  in  due  con  cinque  car- 
te ,  e  chi  fa  più  punti  vince ,  e  nei  giocare  , 
quando  fi  piglia  al  Contrario  un  Moro  , 
G  un  Re ,  o  il  MonJo ,  o  il  Bagattino ,  fi  dee 
dire  Toppa:  perchè  ogni  volta,  che  fi 
piglia  una  di  quelle  carte,  fi  vince  uru 
giòco,  con  r  obbligo  di  dover  ufareque« 
fio  termine  ,  ed  in  cafo  che  fi  fcordaiTe, 
non  fi  Vince  alcun  giuoco;  e  per  que- 
llo il  giuoco  porta  tal  nome.  Vi  fona 
ancora  perfone,  che  lo  giocano  ih  que- 
fta  maniera  ,  che  quando  uno  fi  dimenti- 
ca di  dire  Toppa ,  il  Contrario  dice  Top- 
pa a  Voi,  per  non  aver  detto  Toppa,  e 
vince  egli  un  giuoco ,  dovechè  avea  per- 
duto .  Quando  fi  dia  un  Marcio ,  e  che 
il  Contrario  avelTe  il  Matto ,  nell*  atto 
che  vi  dà  il  detto  Matto  ^  dovete  dire,* 
Toppa,  perchè  lo  perde,  e  perciò  vinr 
cete  un  giuoco  di  più. 

Del  Giuoco  della  Vartitaccia. 

Queilo  fi  gioca  in  quattro ,  due  contra 
due,comefi  fa  nella  vera  Partita,  con  que- 
llo divario,  che  non  fi  confiderano  gì? 
Onori  5  e  ad  ogni  giocata  di  carte  è  termi- 
H  3  na.> 


nato  il  giuoco,  facendo  a  chi  fa  più  pun- 
ti*  Siccome  in  quefta  maniera  di  gioca, 
re  non  v'  è  il  giuoco  doppio ,  e  per  con- 
feguenza  potrebbe  fuccedere ,  che  quan- 
do una  delle  parti  avefle  cattive  carte ,  le 
butterebbe    via    con  dar  vinto  il  giuo- 
co ;   perchè  quello   non   fucceda ,  fan- 
no che  quando  una  delle  parti  arriva  a 
fare  500  punti,  vmce  il  giuoco  doppio; 
non  confider^ndo  però  fé  folTe  un  600, 
o  700,  o  ancora  un  marcio,  fenonpef 
giuoco  doppio.    Benché  quello  giuoco 
fia  praticato  e  in  Città ,  e  molto  più  in 
Campagna  al  modo  defcritto  ;    contut- 
tociò  fi  può  giocare  con  gli  Onori  del 
600,   700,  800  &c.  come  fi  fa  nella  ve. 
ra  Partita,  quando  fi  voglia.  Si  divido. 
no  nuovamente    li  quattro  Giocatori , 
quando  abbiano  fatto  quattro  giocate* 
Dffl  Giuoco  della  Partita  in  fei  • 
Quello  fi  giuoca  in  tre  contea  tre,  e  fi 
gioca  conforme  fi  fa  la  vera  Partita.  Si 
dividono  li  Giocatori,  e  divifi  che  fono, 
fi  mettono  d' intorno  ad  una  Tavola,  di. 
ftnbuendofi  in  circolo ,  e  fedendo  ogni 
Giocatore  in  mezzo  a  due  de'  fuoi  Con- 
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trarj .  Si  gioca  con  dieci  carte  per  ciaf- 
cheduno,  e  chi  arriva  prima  a  fare  i-^o 
Partite,  vince  il  giuoco .  Chi  dà  le  carte  ^, 
ne  ha  12,  e  ne  dee  fcartar  due.  La  dif- 
ferenza, che  corre  fra  quedo  giuoco,  e 
la  vera  Partita,  ella  è,  che  quando  uno 
ha  due  Mori^  va  in  piatto  con  un*  Oca  .^ 
e  così  avendo  due  iJ^,  o  due  Tarocchi  *j 
fenza  però  fegnar  punti:  così  due  Re., 
due  Re  ine  ^  e  due  Cauallì  é'c.  fanno 
Criccone  ,  e  fi  ha  due  Oche  d'  Onore*, 
Quando  poi  fi  aveflero  tre  Morij  fi  ha_. 
2  Oche  d'Onore,  e  avendoli  tutti  quat- 
tro, 7;  Oche  d'Onore,  e  così  è  de'  Re^ 
e  dt' Tarocchi»  Accufando  due  Sequenze, 
fi  ha  dV  Onore  un*  Oca,  e  accufandone 
tre,  2  Oche d'  Onore,  e  così  proftguen- 
do ,  con  quefto  divario,  che  le  Sequen- 
ze debbono  accufar  punti ,  per  aver  detti 
Onori  •  Chi  ha  dCartaccie,  o  6  Trionfi, 
guadagna  un'  Oca .  Chi  ne  ha  7 ,  due 
Oche,  chi  8,  quattro  Oche,  e  cosi  dif- 
correndo*  Quelli  Onori  fi  hanno  in.* 
quefto  modo ,  perchè  fi  gioca  con  dieci 
carte  per  ciafcheduno.  V  è  da  notsrre, 
che  quando  uno  chiama  sl  fminchiare,  o 
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'pure  a  qualunque  altro  giuoco  il  fuo 
Compagno,  1  altro  Compagno,  cioè  il 
terzo,  non  può  far  altro  gmoco  ,  fé  non 
il  medefimo ,  che  dall^  altro  è  Itato  fatto; 
ma  neir  atto  poi  eh'  egli  giocherà  la  fua 
carta,  può  fare  quel  giuoco,  che  più  gli 
torna.  Queiio  è  il  modo  dti  giocare  in 
fei  la  Partita ,  ed  è  di  molto  (paflb ,  per 
elTere  più  breve  la  giocata ,  e  di  non  tan- 
ta applicazione.  Si  danno  fpeiTo  de* 
giuochi,  e  ancora  de'  giuochi  Marcj. 

Queiti  lono  li  giochi ,  che  univerfal- 
tnente  vengono  praticati.  E  benché  io  ve 
gii  abbia  defcritti  così  in  fuccinto,  do- 
vete però  reftarne  illruiti  in  maniera  da 
poterli  giocare ,  e  da  potervi  divertire . 
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